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DRITTI ALL’INFERNO 
ASSIEME ALLA GAMETEK 


IRON ASSAULT 

E’ ITALIANO L’ULTIMO 
SUCCESSO VIRGIN! 

KING’S QUEST VII 

IL SETTMO SIGILLO DELLA SIERRA 

REPORTAGE ESCLUSIVI 
DALL’INGHILTERRA: 

DIGITAL IMAGE DESIGN 
ROUUAN SOFTWARE 

MAGIC & THEME HOSPITAL 

LE PRIME IMMAGINI! 
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LE RECENSIONI DEL MESE: 


COMMANDER BLOOD • CYBERIA • POUUERDRIVE • IMENZOBERRANZAN 
VIRTUOSO • SHAQ-FU • DRAGONSTONE • VUINGS OF GLORY • ALIEN LOGIC 


XENIA 


EDIZIONI 
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AMIGA 


A-TRAIN+CONSTRUCTION SET 39 ~ 

A 320 AIRBUS USA 89 ™ 

ALADDIN 

ALIEN 3 59*>oo 

ALIEN BREED 2 69 ^ 

ALIEN BREED SPECIAL EDITION 39ooo 

AMBERM 00 N 79 «» 

AMBERSTAR 69 ™ 

APOCALYPSE 59 ^o 

ARCADE POOL 39 ™ 

ASSASSIN SPECIAL EDITION 39 ™ 

AWARD WINNERS II 79™ 

BANSHEE 

BATTLE OF BRITAIN 79™ 

BATTLECHESS II 59™ 

BEASTLORD 59™ 

BEAUJOLLY COMPILATION 79 °oo 

BENEATH A STEEL SKY 99 ™ 

BEST OF THE BEST tele!. 

BLOODNET 79 ™ 

BOB S BAD DAY 79 ™ 

BODY BLOWS 2 79 ™ 

BRIAN THE LION 79 ™ 

BRUTAL FOOTBALL 59 «oo 

BUBBANSTIX 69 ™ 

BUMP N'BURN 69 ™ 

BURNING RUBBER 59 ™ 

BURNTIME 59 ™ 

CAMPAIGN 2 89 ™ 

CANNON FODDER 69 ™ 

CANNON FODDER II 79 ™ 

CHAMPIONSHIP MANAGER 93 - 94 69 ™ 

CHAOS ENGINE 69 ™ 

CIVILIZATION 

CLIFFHANGER 69 ™ 

COOL SPOT 69 ™ 

COSMIC SPACEHEAD 59 ™ 

CRYSTAL DRAGON 69 ™ 

CURSE OF ENCHANTIA 2 telef. 

CYBER PUNK 59 ™ 

D/GENERATION 39 ™ 

DARKMERE 69 ™ 

DARKSEED telef. 

DAWN PATROL 79 ™ 

DENNIS 59 ™ 

DESERTSTRIKE 69 ™ 


69 ™ 


telef. 

59900 

59900 


59™ 

99900 


69™ 


AMIGA CD 3a 


ALIEN BREED SP EDII ♦ QWAK 

AMERICAN FOOTBALL 

ARCADE POOL 

BANSHEE 

BATTLECHESS ENHANCED 

BATTLETOADS 

BEAVERS 

BRIAN THE LION 

BUBBANSTIX 

BUBBLE AND SQUEAK 

BUMPNBURN 

CANNON FODDER 

CAPTIVE 2 /LIBERATION 

CASTLES II 

CHAOS ENGINE 

CHUCK ROCK 

D/GENERATION 

DARKSEED 

DEEP CORE 

DEFENDER OF THE CROWN 2 


59000 

69™ 

39900 

69 ™ 

69™ 

59900 

69900 

49900 

59™ 

69°o« 

69 ™ 

69 ™ 

79™ 

69 ™ 

69™ 

49900 

59™ 

79™ 

69 ™ 

59000 
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LESI 


AMIGA 500 AMIGA 1200 




AMIGA 500 

AMIGA 1200 11 


AMIGA 500 

AMIGA 1 200 ! 


AMIGA 500 

AMIGA 1200 

DETROIT 

.. 799 ® 


MAGIC BOY 

L 59™ 


STAR FLIGHT II 

. 69 ™ 



DISPOSABLE HERO 

59000 


MANCHESTER UNITED PR.LCH. ... 

.. 69™ 


STAR TREK 25 TH ANNIVERSARY . 


89900 

DRAGONSTONE 

.. 79 «“ 


MICROMACHINES 

59000 


STRATEGO 

69 ™ 


DREAMWEB 

.. 79 ™ 


MONKEY ISLAND 2 

119900 


SUBWARS 2050 


89900 

DUNE II 

.. 89 ™ 


MORPH 

59900 

69000 

SUPER STARDUST 


79™ 

ELFMANIA 

69 ™ 


MORTAL KOMBAT 2 

6900 ° 


SUPER STREET FIGHTER 2 

telef. 


EMBRYO 

.. 69 ™ 


MR BLOBBY 

499 oo 


SUPERFROG 

.79900 


EUROPEAN CHAMPIONS 

. 59 ™ 


MR NUTZ 

49900 


SYNDICATE 

119900 


FI GRAND PRIX 

89 ™ 


NAUGHTY ONES 

699 oo 

69 ™ 

T.F.X 

telef. 


F 117 A NIGHTHAWK 

39000 


NO SECOND PRIZE 

59 ™ 


TACTICAL MANAGER 

59900 


FIELDS OFGLORY 

.. 89 ™ 

89 ™ 

OSCAR (TROLLS 2 ) 

59900 

59™ 

TEAM 17 COLLECTION VOLI 

99 ™ 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 

89 ™ 


OUTTO LUNCH 


69 ™ 

TERMINATOR 2 : THE ARCADE GAME 59 ™ 


FOOTBALL GLORY 

. 69 ™ 

69000 

OVERDRIVE 

.39900 


TETRIS + 7 COLORS 

69 ™ 


FORMULA 1 

59 ™ 


OVERLORD 

99™ 


THE CLUE 

. 69 ™ 

699 oo 

FRONTIER - ELITE II 

.. 79 ™ 


PERIHELION 

’ 79 ™ 


THE LION KING 


79™ 

GENESIA 

. 79 ™ 


PGA EUROPEAN TOUR 

. 59 ™ 

699 oo 

THE SETTLERS 

899 oo 


GLOBAL DOMINATION 

99900 


PINBALL FANTASY 


79™ 

THEATRE OF DEATH 

79900 


GLOBDULE 

59900 


PINKIE 

69 ™ 


THEME PARK 

99 ooo 

99™ 

GOAL 

.. 59 ™ 


PLANET FOOTBALL 

.79900 


TOPGEAR 2 

59000 

59000 

GOBLINS III 

89 ™ 


PLAYER MANAGER 

telef. 


TORNADO 

69 ™ 

89 ™ 

GUNSHIP 2000 

39000 

89900 

POWERDRIVE 

. 79900 


TOTAL CARNAGE 

69 ™ 

69 ™ 

HARPOON 1 . 2.1 

89 ™ 


PREMIER MANAGER 3 


59000 

TOWER ASSAULT 

49900 

49™ 

HEIMDALL II 

. 79 ™ 

79™ 

PRIME MOVER 

79900 


TRADERS 

telef. 


HIRED GUNS 

79900 


PUGGSY 

. 79 ™ 


TRAPS N TREASURE 

telef. 


HUMAN RACE 

telef. 


QUIK 

59™ 


TROLLS 

. 49900 

39000 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 

89™ 

89900 

RALLY 

telef. 


TURNING POINTS 

. 79 ™ 


INDIANA JONES AND FATE 0 F ATLANTIS 119 ™ 


RETEE 2 

59 ™ 


TURRICAN 3 

.59900 


INNOCENT UNTIL CAUGHT 

99903 


REUNION 

. 79000 


UFO 

. 79900 

79™ 

ISHAR 3 

telef. 

79000 

RISE OF THE ROBOTS 

. 89 ™ 

99™ 

UNIVERSE 

. 79900 


JAMES PONDIII 


699 oo 

RUFF & TUMBLE 

. 59 ™ 


URIDIUM 2 

69 ™ 


JET STRIKE 


69 ™ 

RYDER CUP 

telef. 

59™ 

VITAL LIGHT 

. 69 ™ 


JUNGLE STRIKE 

69™ 

699oo 

SABRE TEAM 


69ooo 

WALKER 

69 ™ 


JURASSIC PARK 

59™ 

59 ™ 

SECOND SAMURAI 


79 ™ 

WATERWORLD 

telef. 


K240 

69™ 


SEEKAND DESTROY 

49900 


WILD CUP SOCCER 

. 55000 


KICK OFF 3 

59900 

69 ™ 

SENSIBLE SOCCER 92/93 

59900 


WINTER OLYMPICS 

89900 


KID CHAOS 

599 <m 


SENSIBLE SOCCER NEW INT. EDITION 49 ™ 


WIZNLIZ 

69™ 


KING S QUEST VI 

telef. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

.79900 


WIZKID 

39900 


KINGSTABLE 

79903 


SEVENTH SWORD OF MENDOR.... 

telef. 


WONDER DOG 

49900 


KINGMAKER 

89 ™ 


SIERRA SOCCER 

79900 


WORLD CUP USA 94 

79900 


KIT VICIOUS 

telef. 


SILLY PUTTY 2 


telef. 

ZEEWOLF 

69 °oo 


LAST ACTION HERO 

69900 


SIM CITY /GRAPHICS 

39 “o 


ZONE WARRIOR 

49900 


LEGACY OF SORASIL 

59900 


SIM CITY 2000 


99000 

ZONKED 

. 59 ™ 


LEGENDS OFVALOUR 

IO 9900 


SIM EARTH 

. 39000 


ZOOL2 

59900 

69™ 

LEMMINGS III (ALL NEW WORLD) 

69000 


SIM LIFE 

. 39000 

39000 




LETHAL WEAPÒN 

39900 


SIMON THE SORCERER - IL MAGO 

89900 

99 ™ 




LITIL DIVIL 

telef. 


SIMON THE SORCERER II 

telef. 





LIVING PINBALL 

telef. 


SKELETON KREW 


89 ™ 




LORDS OF THE REALM 

89 ™ 

89™ 

SKIDMARKS 

. 59™ 





LOSTTREASURES OF INFOCOM.... 

79800 


SOCCER KID 

59900 

69™ 




LOTUS TRILOGY 

69000 


SOCCER SUPER STARS 

89900 

89™ 





DENNIS 


. 49900 

LEGACY OF SORASIL 



.69™ 

SENSIBLE SOCCER 92/93 


699oo 

DISPOSABLE HERO 


. 69 ™ 

LITIL DIVIL 


699oo 

SENSIBLE SOCCER NEW INT. EDITION 

.59900 

DONK 


79900 

LOTUS TRILOGY 


. 59900 

SIMON THE SORCERER - IL MAGO 

- 

.. 899oo 

DRAGONSTONE 


79900 

MANCHESTER UNITED PR.L CH ... 


699oo 

SLEEPWALKER 


69 ™ 

FIELDS OFGLORY 


89900 

MEAN ARENAS 


69900 

SOCCER KID 


699oo 

FIRE&ICE 


699oo 

MEGARACE 



89900 

STRIKER -WORLD SOCCER- 


.. 69 ™ 

FIRE FORCE 


69™ 

MICROCOSM 


129 ™ 

STRIP POKER UVE 


. 59 ™ 

FRONTIER • ELITE II 


699 oo 

MORPH 


.79900 

SUBWARS 2050 


. 79 ™ 

FURY OF THE FURRIES 


79900 

MORTAL KOMBAT 


telef. 

SUPER METHANE BROTHERS 


69™ 

GUARDIAN 



699 oo 

NICK FALDO S CHAMPIONSHIP GOLF 

89900 

SUPER PUTTY 


.49900 

GULP 


. 649 oo 

OUTTO LUNCH 

# 

. 55 ooo 

SUPER STARDUST 


. 79 ™ 

GUNSHIP 2000 


.79900 

OVERDRIVE & ASSASSIN 


. 69900 

SUPERFROG 


39900 

HEIMDALL II 


79900 

OVERKILL & LUNAR-C 


69 ™ 

T.F.X 


telef. 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 


69 ™ 

PINBALL FANTASY 


79900 

THE LOST VIKINGS 


699 oo 

INFERNO 


tele!. 

PINKIE 


. 79900 

TOPGEAR 2 


.. 59 ooo 

INTERNATIONAL KARATÉ PLUS .... 


. 49900 

PINOCCHIO 


59900 

TOTAL CARNAGE 


69 ™ 

JAMES POND II - ROBOCOD 


59900 

PIRATES GOLD 


79 ™ 

TROLLS 


.. 64™ 

JAMES PONDIII 


. 799 oo 

PLANET FOOTBALL 


89900 

UFO 


79 ™ 

JET STRIKE 


. 599 oo 

PROJECT-X SE + FI 7 CHALLENGE. 


.59000 

ULTIMATE BODY BLOWS 


.. 79900 

JOHN BARNES EUROPEAN FOOTBALL 

43000 

PSYCHO KILLER 


699 oo 

UNIVERSE 


79000 

JUNGLE STRIKE 


699 oo 

QUIK 


79900 

VITAL LIGHT 


69 ™ 

KICK OFF 3 


699 oo 

RISE OF THE ROBOTS 


79900 

WHALE S VOYAGE 


.69000 

KID CHAOS 


699 oo 

RYDER CUP 


69 ™ 

WILD CUP SOCCER 


69 ™ 

LABYRINTH OF TIME 


699 oo 

SABRE TEAM 


69 ™ 

WINTER SUPER SPORTS 


telef. 

LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 

59900 

SEEKAND DESTROY 


69 ™ 

ZOOL2 


69 ™ 


i 
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CDrom 99 900 CDrom 149' 


CDrom 119 900 


CDrom 149®°° 


CDrom 129 900 


CDrom 109 90 ° 




VASTO ASSORTIMENTO HI tìtoli 


lanche per Mega Drive ■ Jaguar • 3D0 
Super Nintendo ■ NeoCeo CD ■ Saturn • XZ2 


TUTTI I MIGLIORI GIOCHI DI 


UBILI 





PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI I PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 



Informazioni e Ordini 24 ore su 24 


defona tubilo (Oli) 3090202 (r,a.) 
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EYE OF BEHOLDER III.. 




1942 AIR PACIFIC WAR 119» 

A-TRAIN+CONSTRUCTION SET 49°°° 

ACES OF THE DEEP 99°°° 

ACROSS THERHINE 109°°° 

ALADDIN 89°°° 

ALONE IN THE DARK 2 129°°° 

ALONE IN THE DARK 3 tele!. 

AMBUSH AT SORINOR 99°°° 

ARCADE POOL 39°°° 

ARCHON ULTRA 79°°° 

ARMORED FIST 99°°° 

ATP 119°°° 

AWARD WINNERS II 89°°° 

B-WING 79°°° 

BATTLE BUGS 89°°° 

BATTLE ISLE2 99°°° 

BATTLE OF BRITAIN II (WINDOWS) 99°°° 

BENEATH A STEEL SKY 109°°° 

BIO FORGE tele!. 

BUDE OF DESTINY 119°°° 

BREAKTHRU (PC WINDOWS) 59°°° 

BRUTAL FOOTBALL 69°°° 

BURNTIME 69°°° 

CANNON FODDER 89°°° 

CANNON FODDER II 89°°° 

CHAMPIONSHIP MANAGER 93 -'94 79°°° 

CHAMPJONSHIP MANAGER 94 DATA DISK. 35°°° 

CHAOS ENGINE 79°°° 

CHESSMASTER 4000 TURBO (WINDOWS).. 89°°° 

CIVILIZATION 99°°° 

COLONIZATION (CIVILIZATION II) 99°°° 

COMANCHE MAXIMUM OVERKILL 129°°° 

CONQUERED KINGDOMS 109°°° 

COOL SPOT 69°°° 

CORRIDOR 7 49°°° 

CURSE OF ENCHANTIA 2 tele!. 

D/GENERATION 39°°° 

DAEMONSGATE 69°°° 

DARK FORCES - STAR WARS telef. 

DARK LEGIONS 79°°° 

DAWN PATROL 109°°° 

DELTA V 119°°° 

DESERTSTRIKE 79°°° 

DOMINUS 119*°° 

DOOM 99°°° 

DOOM EXPANSION I 39°°° 

DOOM EXPANSION II 39°°° 

DOOM EXPANSION III 39»°° 

DOOM EXPANSION IV 39°°° 

DOOM II 99°°° 

DOOM UTILITIES 39°°° 

OREAMWEB 109°°° 

DUNE II 99°°° 

DUNGEON HACK 99°°° 


FI 4 FLEET DEFENDER SCENARIOS 

F15 STRIKE EAGLE III 

F17CHALLENGE .... 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER. 


FLIGHT SIMUUTOR 5 - S. FRANCISCO . 


ACES OF THE DEEP 119°°° 

AEGIS-GUARDIAN OF THE FLEET 125°°° 

AL-QADIN 89°°° 

ARMORED FIST 109°°° 

BATTLE BUGS 99°°° 

BATTLE ISLE2 129°°° 

BENEATH A STEEL SKY 129°°° 

BETRAYALAT KRONDOR 99°°° 

BLOODNET 99°°° 

BURNTIME 69°°° 

CENTRAL INTELLIGENCE 89°°° 

CHESSMASTER 4000 TURBO (WINDOWS).... 89°°° 

CIVILIZATION & RAILROAD TYCOON 69°°° 

COLONIZATION (CIVILIZATION II) 99°°° 

COMANCHE CD 129°°° 

COMPANIONS OF XANTH 119°°° 

CYBERWORLDS 89°°° 

CYCLEMANIA 99°°° 

D-DAY NORMANDY 44:100 DAYS OF DEST. .. 99°°° 

DAEMONSGATE 89°°° 

DARK LEGIONS 89°°° 

DARK SUN: WAKE OFTHE RAVAGER 129°°° 

DARKSEED 89°°° 

DAWN PATROL 109°°° 

DAY OF THE TENTACLE 119°°° 

DEATHGATE 99°°° 

DESERTSTRIKE 79°°° 

DOMINUS 129°°° 

DOOM II 99°°° 

DOOM UTILITIES 59°°° 

DRAGON LORE 119°°° 

DRAGON'S UIR 89°°° 

DREAMWEB 109°°° 


m 
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FRONTIER - ELITE II.. 


GREAT NAVAL BATTLES 2 . 
GUNSHIP 2000 


HEIMDALL II 

HEIRSTOTHE THRONE 

HEXX 

HIREDGUNS 

HOCUS POCUS 

HOKUM KA-50 

IMPERIAL PURSUIT (X-WING DATA DISK 

IN EXTREMIS 

INDIANA JONES AND FATE OF ATLANTI S 

INDY CAR PAINT KIT 

INDYCAR RACING 

INDY CAR TRACK PACK 

INFERNO 

INHERIT THE EARTH 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 

INTERNATIONAL TENNIS OPEN 

IRON ASSAULT 

IRON CROSS 

ISHAR3 

ISLE OFTHE DEAD 

JURASSIC PARK 

KASPAROV'S CHESS 

KICK OFF 3 

KINGS QUEST VI 

KINGMAKER 

KRONOLOG -THE NAZI PARADOX- 

U BELU E U BESTIA 

UMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE . 

UNDS OF LORE 

URRY6 


EARTH SEIGE 119°°° 

ECSTATICA 149°°° 

EUROPEAN SPACE SIMUUTOR MEGA 99°°° 

EYE OF BEHOLDER III 89°°° 

F14 FLEET DEFENDER GOLD 109°°° 

F15 STRIKE EAGLE III 99°°° 

FALCON 3.0 + TORNADO 99°°° 

FALCON GOLD 109°°° 

FANTASY EMPIRES 99°°° 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 129°°° 

FLIGHT SIM. TOOLKIT (WINDOWS) 109°°° 

FREDDY PHARKAS 109»°° 

FRONT PAGE SPORT FOOTBALL PRO 95 119°°° 

FRONTIER - ELITE II 69°°° 

GABRIEL KNIGHT 119°°° 

GENESIA 89°°° 

GOLDEN 7 129°°° 

GRANDEST FLEET 89°°° 

GREAT NAVAL BATTLES 2 109°°° 

HEIMDALL II 89°°° 

HELL 129°°° 

HELLCAB 129°°° 

INCAII 149°°° 

INDIANA JONES AND FATE OF ATLANTIS 99°°° 

INFERNO 129°°° 

INNOCENT UNTIL CAUGHT..- 99°°° 

INTERNATIONAL TENNIS OPEN 99°°° 

IRON ASSAULT 129°°° 

IRON HELIX 109°°° 

JACK NIKUUS COMPIUTION 49°°° 

JURASSIC PARK 69°°° 

KICK OFF 3 69°°° 

KING S QUEST VI 119°°° 

UBYRINTH OF TIME 99°°° 

UMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 69°°° 

UNDS OF LORE II tele». 

UURA BOW 2 [THE DAGGER OF AMON RA) 79°°° 
LEGEND OF KYRANDIA 109°°° 


LORDS OFTHE REALM.. 


MEGARACE. 


MYST.. 


NOCTROPOLIS . 
NOVASTORM.... 


PINBALL DREAMS DELUXE 

POWERDRIVE 

PRIVATEER ENHANCED EDITION.. 

PSYCHO KILLER 

QUARANTINE 

QUEST FOR GLORY IV 

QUIK 


RETURN TO ZORK.. 
REUNION 


SIM CITY 2000 

SIMON THE SORCERER - IL MAGO -.. 
SOCCER SUPER STARS 


99*» 

UST ACTION HERO 

79» 

SOCCER KID 

69» 

.. 69°°° 

LEGIONS 

89°°° 

SOCCER SUPER STARS 

89°°° 

89°°° 

LEMMINGS III (ALL NEW WORLD) ... . 

99000 

SOCCER TEAM MANAGER .... 

... 59°°° 

69°°° 

LINKS - BIGHORN 

69°°° 

SPACE QUEST V (ITA) 

109°°° 

.. 39°°° 

LITIL DIVIL 

89»°° 

SPACE SIMUUTOR 


49°°° 

LORDS OF MIDNIGHT 

89°°° 

SPEED RACER 

.. 99°°° 

.109°°° 

LORDS OF THE REALM 

99°°° 

STAR CRUSADER 

99°°° 

. telef. 

MANCHESTER UNITED PR.L.CH 

69°°° 

STAR TREK 2 - JUDGEMENT RITES. 

109°°° 

gggco 

MASTER OF MAGIC 

119°°° 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY.... 

89°°° 

99°°° 

MERCHANT PRINCE 

109°°° 

STARLORD 

119°°° 

109°°° 

MERLIN HELICOPTER 


STRIKE COMMANDER 

I 49900 

99°°° 

METAL &UCE 

109°°° 

STRIKE COMMANDER SAP 

. 59°°° 

.11990° 

MICROMACHINES 

79°°° 

STRIKE COMMANDER T.OP 

69°°° 

I 49900 

MONKEY ISUND2 

119°°° 

STRONGHOLD 

109°°° 

.. 69°°° 

MORTAL KOMBAT 

79°°° 

SUBURBAN COMMANOO 

59°°° 

.69»» 

NASCAR 

119°°° 

SUBWARS 2050 

109» 

... 69»» 

NFL 95 (PC WINDOWS) 

69°°° 

SUPER VGA HARRIER 

99°°° 

... 89*» 

NOMAO 

69°°° 

SUPERFROG 

49°°° 

. 69°°° 

OPERATION COMBAT 2 

29°°° 

SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 

99900 

... 99°°° 

OPERATION CRUSADER 

119°°° 

SYNDICATE 

129900 

... 99«°° 

OUTPOST 

99°°° 

SYNDICATE DATA OISK AMERICAN REVOLT . 49°°° 


OVERDRIVE 

49°°° 

SYSTEM SHOCK 

139°°° 

..119°°° 

OVERLORD 

119°°° 

T.F.X 

119°°° 

... 79°°° 

PACIFIC STRIKE 

139°°° 

TANKS! 

99°°° 

.99*» 

PACIFIC STRIKE SAP 

69°°° 

TERMINATOR 2029 

119°°° 

.129»°° 

PANZER GENERAL 

99°°° 

TERROR OFTHE DEEP 

telef. 

...39»» 

PGATOUR GOLF 


THE BLUE & THE GRAY 

99°°° 

.109*» 

PINBALL DREAMS 

99°°° 

THECLUE 

89°°° 

.129»°° 

PINBALL DREAMS 2 

59»°° 

THE DAWN OFAERIAL COMBAT 

telef. 

89°°° 

PINBALL FANTASY 

89°°° 

THE ELDER SCROLLS:THE ARENA... 

119°°° 

.109*» 

PUNET FOOTBALL 

99 » 

THE HORDE 

99°°° 

... 89°°° 

POLICE QUEST IV 

99°°° 

THE LION KING 

89°°° 

.. 89«°° 

POWERDRIVE 

79°°° 

THE SETTLERS 

89°°° 

... 79*» 

PREMIER MANAGER 2 

89» 

THEATRE OF DEATH 

89» 

... 99*» 

PRINCE OF PERSIA 2 

119» 

THEME PARK 

119°°° 

...79*» 

PRIVATEER 

129°°° 

TIE FIGHTER 

129°°° 

.109*» 

PRIVATEER SAP 

69°°° 

TO D NADO & DESERT STORM 

79°°° 

.119°°° 

PROJECT-X 

49°°° 

TOTAL CARNAGE 

89°°° 

.49°°° 

QUARANTINE 

99°°° 

TRANSPORT TYCOON 

119°°° 

... 99°°° 

QUARTERPOLE 

99°°° 

UFO (VERSIONE ITALIANA) 

99°°° 

... 39°°° 

QUEST FOR GLORY IV 

109°°° 

ULTIMA Vili : PAGAN 

129°°° 

. telef. 

QUIK 

69°°° 

ULTIMA Vili : PAGAN SAP 

79»® 

... 89°°° 

RALLY 

89°°° 

ULTIMATE BODY BLOWS 

79°°° 

.109°°° 

RAVENLOFT 

119°°° 

UNIVERSE 

89°°° 

.79°°° 

REALMS OF DARKNESS 

telef. 

UNNATURAL SELECTION 

129°°° 

. 99°°° 

RETEE 2 

69°°° 

UNNECESSARY ROUGHNESS 

99°°° 

... 99°°° 

RETURN TO ZORK 

109°°° 

US NAVY FIGHTER 

telef. 

... 79°°° 

RISE OFTHE ROBOTS 

89°°° 

WAR LORDS II 

129°°° 

.119°°° 

SAIL SIMUUTOR 2.1 

119°°° 

WATERWORLD 


... 79°°° 

SEAWOLF 

129°°° 

WING COMMANDER ARMADA 

109°°° 

.139°°° 

SENSIBLE SOCCER 92/93 

79°°° 

WING COMMANDER III 

telef. 

... 69»» 

SENSIBLE SOCCER NEW INT. EDITION 

......... 49°°° 

WINTER OLYMPICS 

99°°° 

.109°°° 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

telef. 

WOLF 

79°°° 

89°°° 

SEVENTH SWORD OFMENDOR 


WOLFENSTEIN 30 

49 » 

.119°°° 

SHADOW CASTER 

139°°° 

WORLD CUP USA 94 

89» 

... 89°°° 

SIM CITY /GRAPHICS 

49°°° 

WWILBATTLE OF SOUTH PACIFIC ... 

119°°° 

. 69°°° 

SIM CITY 2000 

129°°° 

X-WING 

139°°° 

. 89°°° 

SIM TOWER 

telef. 

XANTH 

99°°° 

... 99*» 

SIMON THE SORCERER II 

telef. 

ZEPPELIN 

109» 


109°°° 

SPACE HULK 

129°°° 

159» 

SPACE QUEST IV 

89°°° 

99°°° 

SPACE SHUTTLE 

109°°° 

89» 

STAR CRUSADER 

99°°° 

99°°° 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 

99°°° 

149°°° 

STARLORD 

99°°° 

109» 

STRIP POKER INTERNATIONAL (WINDOWS) 59°°° 

139» 

SUBWARS (V.2) & SCENARIO 

109» 

69°°° 

SUPER STRIKE COMMANDER 

129°°° 

139°°° 

SUPER VGA HARRIER 

99°°° 

109» 

SYNDICATE PLUS 

149°°° 

139»°° 

SYSTEM SHOCK 


149°°° 

T.F.X 

109°°° 

109°°° 

THE11TH HOUR 

telef. 

179°°° 

THE 7TH GUEST /DUNE 

119°°° 

119°°° 

THE HORDE 


109» 

THE HOUND OF BASKERVILLES 

99°°° 

119°°° 

THE UWNMOVER MAN 2 (CYBERWAR). 

129°°° 

99 » 

THEME PARK 

129°°° 

79°°° 

TORNADO & DESERT STORM 

89°°° 

119°°° 

TOWN WITH NO NAME 

99°°° 

99°°° 

TRANSARCTICA 

39 » 

99 » 

UFO (VERSIONE ITALIANA) 

99°°° 

119°°° 

ULTIMA Vili: PAGAN 

169°°° 

79»°° 

ULTIMATE BODY BLOWS 

79°°° 

119°°° 

ULTIMATE FOOTBALL 

109» 

129°°° 

UNDER A KILLING MOON 

149°°° 

109°°° 

UNIVERSE 

89» 

119°°° 

US NAVY FIGHTER 

149°°° 

99°°° 

WHO SHOT JOHNNY ROCK? 

126» 

109»°° 

WING COMMANDER & ULTIMA VI 

159°°° 

139» 

WING COMMANDER ARMADA 

129°°° 

109°°° 

WING COMMANDER III 

159°°° 

109» 

WINGS OF GLORY 

149°°° 

139» 

WINTER OLYMPICS 

99 » 

129»°° 

WOLF 

99°°° 

109» 

WORLD OFXEEN 

102» 

89» 

ZEPPELIN 

109°°° 


TOH» 

GHMES 


.ggooo 


PC99 900 




139 900 ^ 
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A1200 79 900 


CDron.109 900 


TELEFONO 

01 1-30.90.202 1 
(r.a.) 


FAX 

I 01 1-31. 13.5551 
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POSTA 

QUEEN COMPUTER 

via Castelgomberto, 153- 10137 TORINO 


I MAILBOX | 

VIDEOTEL 
211503732 


QUEEN SHOP 

corso Dante, 2 -101 34 TORINO 
telefono 01 1-3185666 • fax 01 1-3199158 


SPEDIZIONI 
VELOCISSIME CON 
CORRIERE TRACO TNT 


QUEEN COMPUTER • via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedì al sabato 
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LA MANIFESTAZIONE SI TERRA' Il 1 5 GENNAIO 1 995 PRESSO IL 
NEGOZIO SIM DI MORENO BOSELLI, VIA CAVOUR 64 - 20079 

SANT'ANGELO LODIGIANO. 


PER INFORMAZIONI CONTATTARE DIRETTAMENTE L'ORGANIZZATORE 
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L'editoriale di gennaio non potrebbe non essere pervaso da uno spirito di beneagurante 
ottimismo per Tanno nuovo e al tempo stesso di coscienzioso consuntivo per quello ormai • ^ ‘f, • > w * 

trascorso. - - ‘T JfcVr» 1 

In cerca di ispirazione ho velocemente sfogliato il numero 60: lo ricordo ancora come Jff* ' •• ‘ 

fosse ieri (se non altro per Pepisodio” della copertina, di cui non credo comunque di aver- <*■ 

vi mai parlato), mi ricordo di ogni sua pagina e di ogni particolare più o meno riuscito (giu- , * * f" '* v 

sto per citare l’incredibile numero di pagine praticamente illeggibili per dei fondini mal cali- 
brati... L'abitudine non l’abbiamo persa, ma quantomeno adesso si limita a una sola pagina 
per numero - editoriale del numero di dicembre e Music Machine dello “speciale” - quel 
che basta per continuare a percepire i contributi dell’associazione ottico-optometristi ita- 
liani), eppure, al tempo stesso, mi sembra già che sia passato un secolo. 

Sì, lo so. Presumo che questi siano i primi sintomi di una preoccupante senescenza medita- 
tiva nella quale sono già da qualche tempo piombato, oltretutto senza apparente via d’usci- 
ta, e quindi cercherò di mettere da parte ogni evanescente elucubrazione personale nel 
vano tentativo di dare un senso a quanto vorrei trasmettervi. 

TGM è molto cambiata, e continua tuttora a cambiare (preferirei dire “evolversi”, ma 
lascio a voi una simile considerazione di merito), non è però solo la rivista a cambiare, 
anche il “contesto” all’interno del quale questa va a collocarsi si è radicalmente trasformato 
rispetto a qualche anno fa. 

Da un punto di vista “interno", ogni singola pagina rappresenta sia dal punto di vista grafico che, soprattutto, da quello contenutistico, un impegno di gran lunga più 
gravoso di quanto non fosse solo una decina di numeri fa: il volume di testo contenuto in ogni singola recensione è salito in maniera considerevole (andando ben 
oltre la media di qualsiasi rivista concorrente, sia essa italiana o estera) e l’inserimento delle didascalie e dei sempre più numerosi box informativi riteniamo possano 
contribuire in maniera determinante a rendere gli articoli di TGM quanto di più completo, accurato e “funzionale" ci sia attualmente in circolazione. Rimettendomi 
anche in questo caso al vostro giudizio - che poi è quello che più conta - non credo che potremmo affrontare con animo sereno un nuovo numero se non avessimo 
tutti quanti la consapevolezza di aver dato il massimo nella realizzazione di quello precedente. Sono naturalmente nella condizione di poter solo sperare che in qual- 
che modo questa “passione" riesca ad arrivare fino a voi lettori, anche se i complimenti, la gratitudine e il supporto che in tutti questi anni ci avete sempre dimo- 
strato sono senza dubbio le migliori testimonianze di un “rapporto di stima”, ormai consolidato, che è da sempre stato alla base del successo di ZZAP! prima e 
TGM poi. 

Detto questo, vorrei soffermarmi adesso su un secondo aspetto, che mi sembra ormai opportuno affrontare. Se solo due anni fa erano sostanzialmente due le rivi- 
ste dedicate al software per PC-Amiga, il loro numero è andato via via crescendo con una progressione che ha ormai dell’esponenziale... Con l’avvento poi dei CD- 
Rom, le edicole sono state letteralmente invase da decine e decine di testate più o meno accreditate (tante da riempire vetrine intere), testate che si possono con- 
siderare in concorrenza più o meno diretta con 

TGM stessa o le altre pubblicazioni Xenia.Sono sincero: malcelando quella punta di presunzione della quale non ho mai fatto mistero, non mi sento particolarmente 
preoccupato per la potenziale perdita di lettori a vantaggio di altre antagoniste, anzi!... Recenti sviluppi editoriali dei quali credo sarete anche voi al corrente, hanno 
in effetti inferro un duro colpo a quella che da sempre è stata, con pieno merito, la nostra più fiera rivale: improvvisarsi redattori di videogiochi dall’oggi al domani 
non è facile, credetemi, mentre per chiunque si voglia invece imbarcare in nuovi progetti, questo non è certo il momento ideale per intraprendere l’avventura 
(buona fortuna, comunque). Quello che in un certo senso incute un certo timore, è piuttosto l’incredibile confusione che sta nascendo attorno al “fenomeno multi- 
media", non voglio certo dire che l’ultimo arrivato sia per forza il meno competente, ma se mi permettete un giudizio obiettivo (per quanto obiettivo possa esserlo 
quello di una parte in causa), trovo che il livello qualitativo medio non sia attualmente dei migliori. L'economista Smith asseriva come il mercato sia autonomamente 
governato da una cosiddetta “mano invisibile”, e che questa seguisse i flussi monetari. Ora come ora il “nostro settore" non è in crescita, e neppure in espansione: 
sta attraversando una fase di vera e propria esplosione, attirando un volume di capitali che non vi potreste nemmeno immaginare, e con esso un interesse parassita- 
rio ormai dilagante. E’ buffo, sapete, solo cinque anni fa il “videogiocatore’’ era per il “grande pubblico" una sorta di emarginato sociale, incapace di trovare soddisfa- 
zione nella realtà di tutti i giorni e all'affannosa ricerca di deleterie vie di fuga in mondi lontani, adesso è probabilmente il consumatore finale prediletto dal grande 
business dell’intrattenimento di massa. 

Cosa aggiungere? Che noi. cinque anni fa, eravamo qui al nostro posto, esattamente come lo siamo adesso, molti altri chissà dov’erano... 

Buon numero a tutti. 


Max Reynaud 


L’Editore 

E» I* ÌÌ ‘fili : yjtóÉfc- 


1 + 1 =?????????????? 

Sul numero di dicembre di una rivista nostra concorrente leggiamo che la stessa si definisce “la 
rivista di giochi più venduta in Italia”, non ci tornano i conti: sarà un comprensibile errore dovuto 
alla fretta o più semplicemente l’autore della svista ha concretizzato in parole un sogno segreto? 
Verificheremo, intanto stiano tranquilli i nostri lettori, TGM mantiene saldamente la vetta: non 
sono certo quattro parole scritte in un editoriale a cambiare la realtà dei numeri. 
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STUPENDI GIOCHI 



FBRTRESS OF DR. RADIMI 

Per PC e CD ROM 

Avventura da brivido 
con più di 15 avversa- 
ri: samurai, guerrieri 
ninja, robot, cerche- 
ranno di impedirti di 
salvare il mondo dal 
disastro nucleare. 

Più di 15 livelli di 
gioco per poter ave- 
re l'onore di affron- 
tare il malvagio 
dottor Radiaki. 


FIGHTER IAIIN6 


Per PC e CD ROM 


Il primo simulatore di volo in tempo reale 
dove possono confrontarsi "testa a testa" fino a 16 giocatori 
collegati in rete o via modem. 

Vasta scelta di missioni di combattimento e di addestramento. 
Si consiglia l'utilizzo dei JOYSTICKS THRUSTMASTER. 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 

AH’interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
giudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco: tale 
giudizio tiene anche conto 
della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...). 
SONORO: indica una 
valutazione comprensiva 
di ogni componente sonora 
inclusa nel gioco. 
GIOCABILITA’: sintetizza 
l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante la recensione. 
LONGEVITÀ’: rappresenta 
una valutazione 
sulla presunta durata 
dell’interesse suscitato 
nell’utente da parte 
del gioco recensito. 
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1/5 Indica un 
giudizio non 
soddisfacente 

> 

2/5 Indica un 
giudizio nel 
complesso 
sufficiente 


3/5 Indica un 
giudizio discreto 


4/5 Indica un 
giudizio molto 
convincente 

X 

5/5 Indica un 

J 

giudizio 

entusiastico 
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Questa è la sezione dedicata al commento 
personale del recensore che ha curato la 
recensione. In alcuni casi questo può essere 
affiancato da quello di altri redattori dei quali 
comparirà la sigla. Il tassello in alto indica invece 
per quale macchina è stato testato il gioco. 





Un intuitivo sistema grafico 
a torta viene utilizzato per 
quantificare il valore delle 
tre voci Tecnica, Giocabilità 
e Innovazione. 
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LA MAGIA DEL PC 

Incredibile! H gioco di carte più f)opolare di tutti i tempi (per lo meno tra creili meno M tradizioni") sta per arrivare 
anche su PC grazie all’impegno dèi programmatori della MicroProse. il gioco sarà esclusivamente su CD, permetterà 
di utilizzare carte di quasi tutte le sferie uscite fino a ora (Arabi#* Nights, Antiquities, Legends e Dark * quindi niente 
Faiien Empires) e anche quelle tolte^dalla serie base. Sarà possibile giocare in coppia via 
modem (npn con la prima versione) e apche scontrarsi contro alcune Al "incluse nel gioco". 

Con questa opzione sarà inoltre possibile giocare senza nessuna regola della Duelist Òoi 
cation e utilizzando qualsiasi carta fociusa nel CD: se sognate un mazzo a base di Sharazad, 

Divine Interventi e Time Vault potrete realizzarlo senza problemi... Ma potrà farlo anche il 
computer. Alcyne voci pronosticano l'uscita della prima versione per la tarda primavera, men- 
tre quella multiutente dovrebbe essere disponibile dal prossimo inverno. E così faremo gioca- 
re anche il BDM. . 
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DIVERTIMENTI! 


Altro "scoop" dell’ultimo secondo: la 
primissima immagine del secondo! 
gioco Bullfrog appartenente alla 
"Design Series", quella inaugurata 
con Theme Park e destinata adesso , 
a ricevere nuova linfa grazie a questo 
THEME HOSPITAL! Come già dice il 
titolo, invece di u| luna-park, il vostrg- 
"campo di battaglia" sarà questi 
volta costituito da un ospedale, con 
tutti gii annessi e connessi del caso. 

Si tratta comunque solo di uno degli 
almeno cinque progetti Bullfrog 
attualmente in fase di sviluppo, atten- f 
detevi un reportage completo 
all’interno di uno dei numeri primave- 
rili. 

Max 
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BIT.MOVIE 4 95 

Anche quest’anno si rinnova il classico appuntamento 
con il Bit r Movie, il maggior concorso d’animazione gra- 
fica presente in Italia. Il successo della manifestazione 
è ormai un dato di fatto e bastano quattro cifre per 
rendersene conto: l'anno scorso hanno partecipato 
ben 226 autori, ben 52 in gjù rispetto all’edizione pre- 
cedente, inoltre sono pervenute ben 534 opere contro 
!e405 del 1993, un bel risultato, non ce che dire! 

Anche auest’anno non mancheranno le classiche 
sezioni dedicate alla computer arte, che comprendé- 
■f : ranao immagini statici^ 2D e 3D. animazioni in real- 
time e. pèr la prima volta, demo/interactive multime- 
■F dia. Questa particolare sezione darà finalmente spazio 
™ agli autori di demo, che quiln Italia non hanno mai 
avuto lo spazio che si meritavano; adesso grazie pi 
Bit.Movie, la "scena" italiana potrebbe avere un serio 

punto di riferimento, fi che non può che farci piaoere. Nell’ambito dell’interactive multimedia si potranno ammirarertutte quelle opere che faranno uso df grafica, 
e interattivi... la cosa è cimosa e merita senza dubbio una certa attenzione, non fosse che j!)er l’originalità ttell’iniziativa. 

Per ciò che riguarda la parte musicale nop è cambiato nulla, possono partecipare solo i brani realizzati in MIDI, ovviamente senza limitazioni per ciòcche riguarda il 
computer utilizzato. * % « ./ 4 4 

A proposito di musica, quest’anno verrà premiata anche la migliore colonna sonora, giusto per enfatizzare maggiormentp la simbiosi fra grafica e musica, ormai due 
elementi indissolubili (e noi ne sappiamo qualcosa). 

In ogni caso il termine ultimo per consegnare le vostre produzioni è il 31 gennaio ‘95 (lo sappiamo, ormai è un po’ troppo tardi, ma il comunicato ufficiale ci è arrivato 
solo adesso), mentre la manifestazione inizierà il 13 Aprile e si concluderà ili 7 con la premiazione finale. 

LA DMG DIVENTA 
INTERATTIVA 

Stille orme della Warner; anche la famosa casa discografica 
(ma non solo, infatti è presente anche nell’ambito televisivo, 
cinematografico e radiofonie») BMG. ha adottato il tergine 
Interactive per le sue nuove produzioni multimediali. La BMG 
sarà presente anche al CES con le sue etichette più impor- 
tanti. fra le quali figurano ION, Crystal Dynamica.(sicuramente 
i migliori sili 3DO) e Rocket Science. 

La società ptinta d’investire parecchi milioni di dollari nel mer- 
cato videoludfco e mira entro l’anno 2000 a possedere qual- 
cosa come il H)% di share sfcll’intero mercato mondiale; 
un'ipotesi che noi>é affatto da prendere sotto gamba, soprat- 
tutto quando sono in ballo interessi che vanno ben al di sopra 
a quanto possa aspirare una software house di media gran- 
dezza. 

Per adesso non abbiamo ulteriori notizie, quindi ci toccherà 
aspettare il CES per saperne di più. E’ comunque logico pre- 
vedere enormi sviluppi da questa situazione, che anccra una 
volta non fa che confermare il crescente interesse delle giga 
società verso il mondo dei ytdeogiochi e a noi la cosa non 
può che far piacere. 
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La società americana Intel ha confermato. l'esistenza di un problema nell’unità di calcolo in virgola 
mobile (meglio conosciuta come FPU) , contenuta nei processori Pentium. Secondo .quanto dice la 
Intel, il problema è decisamente limitato e non riguarderebbe che una quantità minima di utenti, infat- 
ti da una serie di studi è risultato che si potrebbero verificare degli errori solo una volta ogni nove 
miliardi di operazioni in coppie di numeri casuali. 

La possibilità che questo Dug” causi dei danni al sistema soqo inesistenti e frutti di voci incontrolla- 
0 te, le stesse voci che hanno accusato la società di arroganza, Jn auanto inizialmente la Intel aveva 
intenzione c* sostituire il proce^sor§ solo se l'utente dimostrava cne poteva ricevere dei danqi da 
questa situazione. 

Intel quindi cambierà Pentium a tutti quelli che ne faranno richtesta, questa iniziativa inoltre si pro- 
trarrà anche per il futuro, chi infatti non ritiene necessario sostituire il processore adesso; potrà 
benissimo farlo anche fra un anno. 

Intel inoltre fa presente che ha già destinato buona parte dei profitti del 1994 per coprire i costi di 
sostituzione; la cifra esatta sarà annunciata il 17 gennaio' 1995, quando verranno resi noti i risultati 
del precedente anno fiscale. 

Personalmente vi consigliamo di rivolgervi a qualche negoziante o laboratorio qualificato per là" sosti- 
tuzione del processore; in ogni caso se vi sentite particolarmente bravi e volete tentare voi stessi 
I installazione. Intel vi spedirà a direttamente a casa il Pentium, assicurandovi tutta l’assistenza tecni- 
ca di cui avrete bisogno. Se volete ulteriori informazioni a propòsito, potrete telefonare al seguente 
numero verde: 1 670-1 0475 


Se il vostro PC ha sempre sofferto di complessi di inferiorità, ogni volta che il suo sistema operati- 
vo viene confrontato con quello di Macintosh e Amiga, non portatelo dallo psicologo, ma comprate 
PC Action di Gennaio. Nel dischetto allegato, infatti, troverete il programma Sparta 1 .2, che serve 
proprio a ricreare un ambiente del tutto simile al Workbench sotto Windows. Potrete così anche 
voi associare ad ogni directory una cartella, aprire le applicazioni di Windows cliccando due volte 
sujj’icona di un toro file, crearvi gli alias e godere di tutte le fuhzionalità Drag & Drop. Il tutto senza 
dover attendere Windows 95. Tra le altre funzionalità di Sparta, vanno doverosamente citate il 
comodo cestino (dustbin) per cancellare i file, e la possibilità di trascinare le icone dalle, cartellette 
al Program Manager' . 
di Windows (mi sa che 
direte 


comunque 
addio al File Manager: 
non vi servirà più...). 
Nel disco di PC Action 
troverete anche Fast 
Tracker II, un ottimo 
programma per fare e 
ascoltare i moduli 
(xxx.MOD): chi di voi 
continuava a chiederci 
qualcosa del genere, 1 
non. potrà che essere 
contento. 


Chi ha mai detto che sulle pagine 
di TGM non si debba mai fare cul- 
tura? Pensate che in questo box fa 
la sua apparizione nientemeno che 
Umberto Eco! Il noto letterato ita- 
liano, infatti, ha recentemente pro- 
gettato e diretto nella sua realizza- 
zione l’opera che vedete pella foto, 
ovvero il Seicento", primo volu- 
me dell’opera “Encyclomedia" 
edita da Opera Multimedia, in colla- 
borazione con Horizons Unlimited. 
Il CD Rom di cui sopra, vuole dare 
un quadro d’insieme della cultura, 
della tecnologia, dell’arte e del tea- 
tro del Seicento europeo, oltre a 
fornire una serie piuttosto ampia di 
inftrmazionj su quel periodo stori- 
co in generale. L'opera "Encyclo- 
media '. andrà poi a inserirsi nel 
quadro più ampio della collana 
^Cultura" di òpera Multimedia. 


NOVITÀ 


ARTISTI 


COLONNE 

SONORE 


TITOLI 


PERIODI STORIO 


CENERI MUSICALI 


ALTRE RICERCHE 


Se avete un negozio di dischi, e non ne potete davvero più di tutta quella gente che vi chiede informazioni su qrfèsto o su queiraltro album, la 
società Videomat di Torino ha pronta una soluzione per voi: si chiama CD Matic ed è un sistema multimediale in grado di contenere informazio- 
ni (disegno di copertina incluso) relative a ben 2000 compact disc. Tramite questo pacchetto, poi. il pubblico potrà addirittura inserire i suoi 
annunci e prelevare informazioni su concerti e via dicendo, senza dimenticare, inoltre, la possibilità di prenotare CD in uscita, ma non ancora 
disponibili. Il tutto snellendo l’onere del personale del negozio. Per informazioni, rivolgersi a VIDEOMAT - Via Gianfrancesco Re, 1 1 - 10146 
Torino. Tel/Fax (01 1)7792286. 


Dal 6 al 9 di gennaio, si terrà a Las Vegas l’appuntamento 
Invernale (e da quest’anno principale) per il Consumer 
Electronics Show, la manifestazione d’elettronica più 
importante al mondo. 

Qualora foste di passaggio nel piccolo paradiso (o inferno, 
se preferite) del Nevada. l’invito è come sempre per una 
sana nottata al black^ack. altrimenti non perdetevi per nes- 
suna ragione il prossimo numero di TGM, perché all'inter- 
no troverete un resoconto quantontai esauriente su tytte 
le novità presentata neU' occasione. 


Reduce da quattro successi conse- 
cutivi in slalom (l’ultimo dei quali cla- 
moroso, visto che ha avuto il tempo 
di incrociarsi, attorcigliarsi, appallot- 
tolarsi e quasi cadére a metà della 
seconda manche e finire ugualmqn* 
te davanti a tutti) e uno in gigante, 
dopo oltre due anni (tutto questo al 
22-12), il nostro Albertone nazionale 
è adesso anche protagonista dì 
un'interessante titolo per CD-I gra- 
zie al quale imparare i rudimenti 
dello sci oppure perfezionare la pro- 
pria tecnica già acquisita. Cosa 
aspettate ad agganciare gli attacchi, 
stringere gli scarponi e correre a 
comprarlo.? 

Max 


Con riferimento a quanto comparso sul numero di 
Dicembre di TGM, nelrlmbito della recensione di Under a 
killing Moon, il disco sostitutivo d'update. contenente i 
sottotitoli in italiano e pronto per i primi di Febbraio, non 
sarà sostituito gratuitamente a tutti i possessori 
dell’originale, ma distribuito al costo di Lire 20000 per 
equipararlo a quello della versione in italiano di prossima 
uscita al prezzo di Lire 169900. Tale operazione sarà 
gestita dai negozianti cltenti della Leader, per tanto per 
averlo dovrete rivolgervi direttaménte a loro. Ci scusiamo 
per lo spiacevole malinteso. 


EncycloMcdia 


Guida imiltimcriialf 
dia storia (iella civiltà eu 
direna da l niberto E 
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Per chi non se ne fosse accorto, durante il periodo natalizio 
^jjk f jX è uscito in edicola un numero speciale di The Games Machine 

^ di ottanta pagine al prezzo di copertina di quattromila lire. 
Allora, se per un qualsiasi motivo ve lo siete lasciato sfuggire 
K , B W#l TWj ì sappiate che avete fatto molto male. Perché? Beh, uno, ci 

■ VI */| /rnr*'ÉLÌ/ siamo fatti un mazzo incredibile per realizzarlo e due, gli 

"* /■ fi 1 È g Bf argomenti trattati e le recensioni presenti sono veramente 

PtlV m| /fi notevoli; siccome poi sono qui proprio per esporvi un breve 

§ m i 0 / yA p sunto sui contenuti del suddetto speciale, che se non fosse già 
Wr / ^ ,| jU esaurito dovreste ancora poter trovare in edicola (altrimenti 

% . ’T| II/ ^ potete sempre richiederlo come arretrato), assicuratevi di essere 

5 I I I ^ seduti perché non vorrei mai che vi venisse un malore. 

I ^ I 1 i | 1 Saltiamo la copertina che, anche se di sicuro richiamo, 

jf / rovinerebbe la suspance che sto cercando di creare (vi svelerei già 

“i i 0 4 i contenuti principali e, conseguentemente, mi sognerei di tirare fuori otto 

kappa di articolo). Dunque, come editoriale è stato riproposto quello del numero di 
Dicembre che, a causa di un errore litografico, era risultato illeggibile agli occhi di un 
qualsiasi mortale. Ovviamente è stato "upgradato" tenendo presente i contenuti effettivi dello 
speciale che, al momento della stesura originale, non potevano essere certi al cento per cento. 


ì i ' 


SI#" 







re House texana. Nelle prime due el viene 
narrata la conferenza stampa formale che si 
è tenuta proprio al numero 12940 della 
Research Boulevard, ovvero dove si trova il 
quartier generale della Origin. Le seconde 
due invece sono piuttosto anomale per una 
rivista come TGM, ma tutto sommato credo 

valesse proprio la pena sacrificarle (anche perché lo stesso lo hanno fatto anche tutte le altre quat- 
tro testate europee invitate alla manifestazione. NdMax). Quel pazzo di Richard Garriot (creatore 
della serie di Ultima) ogni due anni, in occasione di Halloween organizza, all’interno della sua villa 
mastodontica, un incredibile gioco di ruolo interattivo a cui poteva prendere parte chiunque fosse 
precedentemente riuscito ad accaparrarsi uno dei duecentocinquanta biglietti stampati per l’occa- 
sione. Un’esperienza unica che il nostro migliore oratore (escluso il sottoscritto ovviamente... niente 
applausi prego) ha vissuto di persona e ci tramanda per i posteri. Solo una precisazione, io avrei 
voluto essere al suo posto, visto quello che ci ha raccontato e le foto che ci ha mostrato... non so voi! Passiamo quindi alle cose serie, nelle ultime quat- 
tro pagine fanno capolino due preview: quella di Bioforge e Wings Of Glory. Di quest’ultimo trovate la recensione definitiva su questo stesso numero, 
mentre per il primo, se tutto va bene, dovrete attendere Febbraio. Un boxettino riguardante il nuovo capitolo di Ultima fa poi la sua comparsa all’inter- 
no della preview di Bioforge... chissà che dice (hihihi!). 








z 5 - r 



La prima recensio- 
ne di otto pagine 
della storia di 
TGM è un’esclusi- 
va mondiale ed è 
stata redatta pro- 
prio dal sottoscrit- 
to (per l’occasione 
promosso a capi- 
tano dal BDM in 
persona) e dal 
colonnello Stefano 
Petrulio. Wing 
Commander III 
diventerà un clas- 
sico ed è per i simulatori spaziali, più o 
meno, quello che è Under A Killing Moon 
per le avventure grafiche: una miscela per- 
fetta fra un gioco e un film, con attori pro- 
fessionisti (basta citare Mark Hamill, Luke 
Skywalker nella trilogia di Guerre Stellari) 
e un budget di produzione che farebbe 
piangere il portafoglio di Agnelli. Trama, 
box sullo staff, sul cast e i caccia seleziona- 
bili e un reportage sull’introduzione da 
oscar, per un totale di oltre trentamila 
caratteri, fanno di questa anteprima uno 
degli articoli più belli che siano mai stati 
fatti (vabbé... sto avendo degli attacchi di 
modestia acuta!), ma in fin dei conti a voi 
interessa il gioco e a tale proposito sappiate 
che WCIII si è meritato pienamente il Top 
Score. 



in attesa 
della ver- 
sione PC 
che sta 

convertendo la Gremlin, dalla Ocean ci è arrivata la versione 
Amiga di uno dei giochi più belli e interessanti realizzati 
dall’Electronic Arts su Mega Drive. Due pagine per una delle 
recensioni che più ci ha fatto 
dannare l’anima da qualche 
anno a questa parte (è una sto- 
ria molto lunga... forse troppo, 
sappiate comunque che io, 

Mirko e Mao abbiamo perso più 
di mezza giornata per renderla 
accettabile, un lavoraccio!). 

Uno Star Player più che meri- 
tato. 




DEATH GATE 


Uno dei romanzi fantasy 
^>iù apprezzati dal 
nostro Mauro “Raistlin” 
Ferri arriva grazie alla Legend sui monitor dei nostri PC. E’ su 
CD-ROM ed è, ovviamente, un’avventura/RPG. Grazie 
all’ambientazione estremamente curata e alla realizzazione 
tecnica davvero buona è riuscito a strappare uno Star Player 

sulle nostre pagi- 

ne, peccato che, 

forse, sia un tanti- 
no facile. Nella 
scatola è comun- 
que allegata una 
novella inedita 
scritta dagli stessi 
autori del libro: 
Wels e Hickman. 
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ZEEWOLF 


Dopo molti mesi d’attesa è arrivato anche 
Zeewolf (recensione di Mirko), il primo titolo 
della neonata Binary Asylum, una software 
house davvero molto promettente. Il gioco è 
un incrocio fa il famoso Desert Strike e il 
vecchio Virus, non fosse altro che per lo stile 
grafico adottato. Il gioco è davvero molto 
bello, nonostante l’uso di tecniche vettoriali 
tutto sommato superate. 

Rimane comunque uno dei titoli migliori 
usciti per Amiga questo Natale, nonostante 
sia consigliabile una macchina veloce (un 
1 200 basta e avanza) per esaltarsi compieta- 
mente. 


CYBERWAR 


SUPER STARDUST 


Dalla U.S. Gold un gioco strategico 
di ambientazione fantasy dal con- 
cept assolutamente nuovo. Non 
chiedetemi quale dato che questo Dominus non l’ho visto nemmeno in 
lontananza... ma d’altro canto c’è la recensione di tre pagine del nostro 
caro William apposta. Solo che sono stanco, non ho voglia di leggerme- 
la e ho appena realizzato di voler diventare Guru (in parole povere sto 
sclerando!). Sembra comunque bello è ben curato, peccato per la 
gestione un po’ complessa dell’interfaccia... 


DOMINUS 


! J q _ ; i'HKj . r Ok... è fatta! Le altre pagine contengono le recensio- 
ni di World Cup Golf, Zeppelin, Black Hawk, Pre- 
mier Manager 3, Panzer General, Lords Of The 
Realm, Marvin’s Marvellous Adventure e Wolf; più due pagine di Bova Byte, il TGM 
Movie, il The Music Machine, la posta e uno speciale di quattro pagine sui più interes- 
santi giochi shareware. Chiudo puntualizzando il mio stato d’animo attuale (mal di 
testa a parte): mi sento come Alice Cooper davanti a Garth e Wayne... Ossequi. 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


di 

The LawnMover Man si è 
rivelato un mezzo buco 
nell'acqua (recensione 
del Paolone), così come 
del resto lo era il suo 
predecessore. Un laser 
game con alcuni puzzle 
da risolvere, tanta bella 
grafica, musiche da favo- 
la, ma nient’altro... anzi, 
se proprio vogliamo fare 
i pignoli la traduzione 
curata dalla Leader 
(compreso il parlato) è 
un vero scempio. 


Dal capolavoro della Disney, 
un capolavoro di recensione 
(quattro pagine, scontorni 
vari e cinque strisciate), 
naturalmente scritta da me 
medesimo (sempre più 
modesto), per un platform 
che è tutt’altro che un capo- 
lavoro. Purtroppo a causa 
del pessimo scrolling TLK 
risulta poco più che medio- 
cre sia su PC che su Amiga 
1 200: la versione peggiore è 
addirittura quest’ultima. 
Vabbé, avanti il prossimo... 


Per la versione AGA di Stardust (in questo caso 
Super Stardust) una update di una pagina di 
Mirko. Oramai lo sanno anche i sassi che si trat- 
ta sostanzialmente di un clone del vecchissimo 
Asteroids, ma gli utenti di A 1200 saranno felici 
di sapere che i Bloodhouse (in collaborazione col 
Team 17) hanno realizzato, almeno tecnicamen- 
te, qualcosa di assolutamente unico: da far rab- 
brividire qualsiasi console. Un grande Star 
Player da 93. 


E chiudiamo questa rassegna con la 
nuova e attesa avventura dell’Electro- 
nic Arts. Basata sulla serie a fumetti di 
Darksheer ricorda per certi versi (lo 
stile grafico) Darkseed. Nonostante 
l’atmosfera sia piuttosto intrigante, la 
realizzazione tecnica e l’interfaccia, 
piuttosto vecchia e superata, rendono 
quest’avventura un mezzo fiasco, o 
perlomeno non è un capolavoro. 
L’altro “baldaccino" (Giorgio) si è 
prodigato per noi... 
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AD&D e giochi di 
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di Max Reynaud 





Dopo essere siati fra i 
dominatori europei del 
più recente mercato 
natalizio (per il secondo 
anno consecutivo, visto 
che già durante quello 
scorso con TFX avevano 
spopolato), i DID si 
aodono il successo del 
loro Inferno e meditano 
già su come stupirci nel 
corso di questo 1 995. 


Q 


Dal momento che è regola cominciare con 
le premesse, questa mi sembra doverosa: i titoli di 
cui si parla in queste pagine sono tutti ancora ben 
lontani dall’aver raggiunto una loro effettiva confi- 
gurazione, si tratta solo di una veloce panoramica 
introduttiva che mi è sembrato giusto dedicare a 
uno dei gruppi di sviluppo fra i più accreditati 
attualmente in circolazione. 

Martin Kenright non può certo ritenersi insoddi- 
sfatto di come gli stiano andate le cose: i “suoi” 
Digital Image Design, nati un po’ dal nulla alla fine 
degli anni ‘90, sono senza dubbio uno dei nomi di 
spicco per quanto riguarda lo sviluppo del software 
3D. Volendo ripercorrere velocemente le tappe 
della sua carriera, posso dirvi come sia capitato in 
quest’industria quasi per caso, in seguito alla sua 
passione per gli aerei e la sua bravura come dise- 
gnatore: “durante una lezione particolarmente 
noiosa di matematica stavo scarabocchiando sul 



Di particolare impatto saranno tutte le esplosioni e più in 
generale gli effetti di fumo, eccone un semplice esempio. 


foglio degli appunti alcuni bozzetti di modellini di 
caccia, il feto ha voluto che il professore mi coglies- 
se in flagrante, e che invece di sbattermi fuori 
dall’aula rimanesse colpito dal mio particolare stile... 
Un suo amico cercava proprio uno come me per la 
realizzazione di un nuovo simulatore di volo!" 
Dopo aver così contribuito come grafico a quelle 
che sono poi diventate delle vere e vendutissime 
pietre miliari della storia delle simulazioni di volo, 
quali Falcon e Flight of thè Intruder, Martin decide 
di mettersi in proprio, assieme al programmatore 
Russ Payne, cominciando a lavorare su quello che 
sarebbe diventato il loro primo successo interna- 
zionale: F-29 Retaliator. Martin ricorda ancora 
come furono sufficienti un paio di minuti per con- 
quistare il consenso della Ocean, e con esso il 
primo assegno grazie al quale autofìnanziarsi fino al 
compimento del progetto. Due anni più tardi fu il 
turno di Robocop 3D, una delle più impressionanti 
conversioni cinematografiche che fossero mai state 
realizzate, nonostante il suo successo fu alla fine 
limitato, complice anche il ritardo nell’uscita della 
pellicola nelle sale discografiche. L’anno successivo 
toccò invece a Epic, anch’esso accolto in maniera 
piuttosto contrastante da stampa e pubblico, ma 
comunque rimasto come uno dei pezzi di software 
più acclamati dell'annata. Siamo a questo punto 
velocemente risaliti fino all’anno scorso, con l’uscita 
del vendutissimo TFX, per finire così la carrellata 
con Inferno, che ricordo essere disponibile in tutti i 
negozi a partire dalla fine dello scorso anno. 

Ora come ora in DID sono composti da un organi- 
co che ha superato i venticinque elementi, mentre il 
recente accordo con la Ocean, che ne detiene 
anche una partecipazio- 
ne azionaria (quantun- 
que di minoranza), ha 
permesso loro di impe- 
gnarsi nello sviluppo di 
almeno due progetti 
all’anno, nonostante i 





L’Eurofighter 2000 dovrebbe essere lunico modello dispo- 
nibile nel seguito di TFX, ma questo è solo un altro dei tan- 
tissimi dettagli ancora in fase di analisi. 


do potrebbe lasciarvi spiazzati, ma la verità è che 
pur avendo visto il gioco, in effetti è come se non 
l’avessi visto! Mi spiego meglio: lo sviluppo di un 
titolo di simili proporzioni dura non meno di un 
anno, se quindi si comincia dal motore tridimensio- 
nale per poi implementare l'intelligenza artificiale e 
quindi strutturare le missioni, il rischio è quello di 
arrivare alla fine con un engine meno avanzato di 
quello che si sarebbe invece potuto ottenere allo 
stadio finale. E’ per questo motivo che d’ora il poi i 
DID si preoccuperanno innanzitutto di completare 
l’intelaiatura dei nuovi lavori, per applicarvi solo 

all’ultimo l’evoluzione 
più “spinta” del loro 
motore poligonale. 
Le foto che vedete in 
questa pagina appar- 
tengono quindi sì al 
nuovo TFX, ma in 
pratica non dimostra- 
no, se non in minima 
parte, tutte le poten- 
zialità visive che ver- 
ranno incluse nella 
versione finale. 
Soffermiamoci quindi 
sulle componenti 


Le montagne innevate 
sono sicuramente fra i 
paesaggi più suggestivi 
che vi capiterà di sorvo- 
lare. 


. 





costi proibitivi che questo ormai comporta... 

Il primo di questa nuova generazione di prodotti 
dovrebbe essere per l’appunto il seguito di TFX, 
per il momento chiamato SuperTFX o più semplice- 
mente TFX2. La prima cosa che devo dire al riguar- 


La cosiddetta “cabina virtuale” sarà quanto di più realistico 
si sia mai visto in simulatore di volo. Nella versione finale 
dovrebbe essere perfino possibile zoomare in tempo reale 
su ogni singolo strumento per verificare i vari rilevamenti. 














VOGLIO FARE IL “DIGITAL IMAGE DESIGNER”! 




Quando Martin mi ha detto che non ci sarebbe stato alcun problema nell’ospitarmi a casa sua, non avrei certo potuto immaginare qualcosa del genere... 
Non so voi, ma a me non era mai capitato di dormire in un vero castello (seppure internamente ristrutturato); mancava il fantasma nella torre, o quan- 
tomeno io non l’ho incontrato, ma per il resto c’era proprio tutto il fascino della vecchia Inghilterra. 

Per non parlare poi della Griffith 5000 da 350 cavalli: un piccolo gioiellino degno del miglior James Bond, costruita interamente a mano in un numero 
limitatissimo di esemplari, con una strumentazione che ricorda le vetture degli anni *50 e delle prestazione degne di un F40. Vi assicuro di una cosa sola: 
che le stradine di campagna del Chestershire, affrontate a oltre 1 60 miglia all’ora nel cuore della notte, sembrano larghe un paio di centimetri... Ho solo 
sperato con tutto il cuore che la mia vita riuscisse in qualche modo a starmi dietro! 
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VIDE0GI0CHI! 


Altro successone per i DID: l’engine di TFX, con alcune modifiche, è 
stato scelto come base per un simulatore di volo militare della Data 
Sciences, che verrà utilizzato per l’addestramento a terra dei 
piloti. Si tratta in poche parole di un mix tra un videogioco 
e un simulatore “vero”: il cuore di TFX viene 
usato per i modelli di volo, per la gestione 
dell’ambiente, per la generazione delle missio- 
ni e così via, mentre sono stati aggiunti nuovi 
particolari come la possibilità di collegare più 
postazioni attraverso una rete LAN (ebbene 
sì, il simulatore in questione gira sotto PC - un Pentium e un 486 insieme, 
per essere precisi) e un display in alta risoluzione a 1 20 gradi per un mag- 
giore realismo. Beh, chi l’avrebbe mai detto... 


strutturali, che sono quelle al momento in fase di 
elaborazione: TFX2 vanterò uno dei più complesso 
sistema di intelligenza artificiale mai previsto in un 
simulatore di volo. Non c'è purtroppo lo spazio per 
spiegare in modo completo il modo in cui r’evolu- 


Come già nel suo predecessore, anche in TFX2 grande 
importanza sarà lasciata al ruolo della marina militare. 


zione" del conflitto si adegui ai successivi avveni- 
menti in cui sarete coinvolti, ma posso assicurarvi 
che ha dell'incredibile (suvvia non fate cosi... Si trat- 
ta solo di un piccolo assaggio, verranno anche i 
tempi di una vera preview, non temete). 
Particolarmente interessante anche l’inserimento 
del “wingman", che potrà così guardarvi le spalle 
una volta ingaggiato il duello con la squadriglia 
nemica. Proprio in questi giorni si sta inoltre valu- 
tando l’ipotesi di rendere serialmente collegabili più 


Come spiegato durante 
l'articolo, l'aspetto grafico 
di TFX2 è ancora in tutto 
simile a quello al quale 
eravamo già abituati. Solo 
in primavera potremo 
finalmente ammirarlo nella 
sua nuova veste... 


macchine, in modo da permettere il gioco in rete 
che non può non incrementare esponenzialmente il 
divertimento. 

Per il resto bisognerà purtroppo attendere qualche 
mesetto, è probabile infatti il passaggio alla SuperV- 
GA, ma è ancora troppo presto per vedere o dire 
nulla sul nuovo e spettacoloso engine. 

(A dire il vero qualche cosettina in più la so, almeno 
sul numero dei colori, ma ho promesso di non par- 
larne con nessuno: da paura!). 






Occupiamoci adesso di quello che, almeno apparen- 
temente, potrebbe anche sembrare il titolo in fase 
più avanzata, ma che in effetti è destinato a vedere 
la luce solo dopo il seguito di TFX, e quindi con 
ogni probabilità non prima del 1 996. 

Il nome di lavorazione è Chopper, e invece dei con- 
sueti caccia supersonici sarete questa volta alla 
guida di un poderoso elicottero intercettatore di 
fine millennio. Le cose da dire al riguardo sono due: 
la prima riguarda l’engine grafico impiegato. Come 
potete infatti osservare nelle foto, Chopper può 
vantare un “realismo” del tutto particolare e ben 
più sofisticato di quello visto in TFX, o nello stesso 


completamente nuovo. Se 
volete una mia impressione 
(devo infatti precisare 
come la mia 

sia stata una visita del tutto 
confidenziale, trattandosi 
di progetti per il momento 
tenuti segreti anche alla 
stampa), io propenderei 
per la seconda ipotesi, ma 
al momento la situazione 
m’è sembrata ancora con- 
fusa, tanto più che Chop- 
per è già da due mesi tenu- 
to in sospeso: possibile che 
decidano da “buttare via” 
una simile meraviglia? Mah, 
difficile a dirsi. Di sicuro 
l’idea che sta dietro a 
Chopper non verrà sicura- 
mente scartata, quella cioè 
di un simulatore molto più 
“concentrato” e meno 
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Inferno. Ho invano cercato di capire se in effetti 
sarà questa la nuova veste grafica anche per TFX2, 
oppure se si stia invece lavorando a qualche cosa di 
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dispersivo rispetto a tutto quello cui TFX ci aveva 
abituato. Si tratta infatti di ambienti rigorosamente 
circoscritti, quali appunto un’isola tropicale o la 
Monument Valle/, nell’ambito dei quali dovrete 
portare a termine missioni ben predefìnite e diver- 
sificate. 

Quello che ho avuto modo di veder muoversi con i 
miei occhi è stato comunque più che positivo, e ho 
trovato veramente incredibile come l’effetto 
dell’acqua sulle rocce (seppure assolutamente stati- 
co) renda ugualmente una dinamicità che traspare 
anche da questa manciata di foto che pubblichiamo 
qui di fianco. 

Altro per il momento non posso proprio aggiunge- 
re, ho comunque già fissato l’appuntamento con 
Martin a un tavolo verde di Las Vegas, e chissà quali 
misteri si possono scoprire durante una sessione 
intensiva di black-jack... 
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OLTRE LE PORTE DELL’INFERNO. 


Secondo struttura ormai consolidata, i DID proseguono nel loro sviluppo 
“parallelo” di simulatori a motore tridimensionale: uno ad ambientazione 
contemporanea, uno ad ambientazione chiaramente futuristica. E’ stato 
così per l’accoppiata Retaliator-Epic, si sono ripetuti con il binomio TFX- 
Inferno, e si apprestano a fare altrettanto anche nel corso di quest’anno. 

Se è sempre stato Martin Kenright a occuparsi in prima persona del filone 
“attuale”, a seguire quello “spaziale” troviamo invece Shaun Hollywood, 
ispirato art-designer in forza ai Digital Image Design da ormai tre anni. 

Nonostante il nuovo progetto al quale sta cominciando a lavorare proprio 
in questi giorni sia ancora alla stadio embrionale, e al tempo stesso assolu- 
tamente “top-secret”, sono riuscito ugualmente a strappargli qualche pic- 
cola indiscrezione riguardante la sua struttura di base. 

Cyber (titolo provvisorio) è come già detto in fase di storyboarding prelimi- 
nare, e alcune delle critiche rivolte a Inferno hanno in questo senso lasciato 
il segno: mentre per i precedenti lavori si era partiti dal gioco per costruirci 
sopra la trama, questa volta si è voluto rigorosamente seguire il più funzio- 
nale procedimento inverso. La verità è che anche Inferno, come il prece- 
dente Epic, è stato accolto in modo piuttosto contraddittorio dalla stampa 
specializzata: votazioni comunque positive e un sacco di rispettivi “bollini qualità”, ma anche più o 
meno legittime accuse alla struttura di base del gioco. Se ricordate la nostra copertina di ottobre, e 
relativa recensione, ricorderete anche come, almeno a nostro giudizio, si trattasse in ogni caso di un 
prodotto degno d’essere annoverato fra i più significativi dell’anno; senza quindi voler mutare quello 
che rimane il nostro orientamento, bisogna ammettere come in effetti si sarebbe anche potuto 
meglio bilanciare il modo in cui il gioco si evolve, assicurandogli una longevità ancora superiore. 
Cyber non vuole correre di questi rischi, ed è per questo che la prima preoccupazione è stata quella 
di costruire un “modello” che potesse funzionare così bene già “sulla carta”, da supportare poi al 
meglio le nuove meraviglie visive attraverso le quali avrà modo di manifestarsi. 

E vediamolo quindi questo “modello”. Il mondo di Cyber è un mondo virtuale, ma è soprattutto un 
mondo suddiviso in più livelli: si passa da quello superficiale per raggiungere piani discendenti di pro- 
gressiva caoticità. Si tratta di un progetto incredi- 
bilmente pretenzioso, che prevede la ricostruzio- 
ne di vere megalopoli futuristiche, ambientazioni 
in chiaro stile cyberpunk (da cui il titolo di lavora- 


Un paio di prototipi per eventuali mezzi di trasporto 
attraverso i quali spostarsi per il mondo di Cyber. 


Un’idea per un raccordo stradale metropolitano. La com- 
plessa topografia delle varie metropoli sarà proprio uno 
degli aspetti più affascinanti e sconvolgenti di tutto il gioco. 


zione) e una libertà di esplorazione che sembra 


Questa rappresentazione tridimensionale molto schematica 
è in realtà una sorta di mappa vettoriale nella quale vengono 
evidenziati i punti di contatto fra i vari livelli, dando un’idea 
di come questi siano interdipendenti fra loro. 


perfino 


spingersi 


oltre ogni Fron- 
tier”. 

Per correttezza non 
posso divulgare 
ulteriori informa- 
zioni, dal momento 
che mi è stata 
richiesta la massima 
riservatezza, non 
abbiate comunque 
timore: non appena 
ci sarà qualche cosa 
di più concreto da 
mostrare non lesi- 
neremo certo le 
pagine per un ben 
più ampio servizio. 









di Max Reynaud 


O 

“Che gran colpo di fortuna!” - cos’altro 
pensare una volta scoperto che la tranquilla citta- 
della di Runcorn, nel bel mezzo del Chestershire, 
fosse anche la sede di un secondo e rinomato grup- 
po di sviluppatori specializzati in simulatori di volo: i 
Rowan Software? 

E in effetti, dovendosi comunque sobbarcare quasi 
tre ore di treno, l’occasione era troppo ghiotta per 


Nonostante l'accreditata concorrenza 
statunitense (leggi Origin e MicroProse) i Rowan 
Software sono stati ugualmente capaci di 
realizzare due simulatori di volo in grado di 
diventare entrambi un punto di riferimento per i 
rispettivi conflitti mondiali* 

Ma nonostante questi traguardi, la loro storica 
"scorribanda volante" non è certo destinata a 
fermarsi qui ••• 





non tutti abbiano apprezzato fino in fondo questo 
nostro intento, ma fa comunque piacere che riviste 
come la tua abbiano invece premiato Dawn Patrol 
con votazioni di riguardo. E poi, se devo essere sin- 
cero, le vendite ci stanno dando ragione, visto che il 
nostro ultimo simulatore sta dominando le classifi- 
che di mezzo mondo... dopotutto, meglio così!’’. 
Prima di cominciare a parlare dei due nuovi proget- 
ti attualmente in lavorazione, il primo dei quali 
verrà pubblicato dalla MicroProse e il secondo dalla 
Mindscape, gli ho anche chiesto il motivo di questa 
continua “diversificazione”: prima Overlord con la 
Virgin, poi Dawn Patrol tramite l’Empire, e adesso 
altre due celebri etichette... “Quando giochi con il 
fuoco una volta, e rischi un’ustione di terzo grado, 
la volta successiva ci stai molto più attento! Per 
comprendere i motivi di questa scelta bisogna ritor- 
nare indietro di quattro anni, all’epoca del fallimen- 
to della Mirrorsoft (citando per l’esattezza “quando 
Maxwell si gettò, o venne gettato, fuori dalla sua 
barca". NdMax), allora eravamo legati in modo 
molto profondo a quell’unica etichetta, con le con- 
seguenze che tutti quanti potete ben immaginare: 
molti dei lavori che stavamo portando avanti furo- 


Questa è una delle primissime immagini in volo di Navy 
Strike, pubblicato dalla MicroProse entro i primi mesi di 
quest’anno. 


non provare a mettermi in contatto con il poi rive- 
latosi cordialissimo Rod Hyde, coadiuvato dall’attiva 
consorte Mary, e organizzare una visitina estempo- 
ranea ai loro uffici. 

Quale modo migliore per presentarsi a un sviluppa- 
tore di software, che ancora non hai avuto la fortu- 
na di conoscere di persona, di mostrargli una squil- 
lante recensione del suo ultimo prodotto? Beh, non 
si può certo dire che Dawn Patrol non ci sia piaciu- 
to, e le quattro pagine di recensione sul numero di 
dicembre parlano chiaro (votazione globale com- 
presa). 


La nostra conversa- 
zione prende spunto 
proprio da Dawn 
Patrol, con riferi- 
mento ad alcune 
pesanti critiche che 
sono state rivolte alla 
struttura “a libro 
interattivo" attorno 
alla quale è articola- 
to. Dice Rod: “Siamo 
stati dell’idea che un 
simulatore ambienta- 
to durante il primo 
conflitto mondiale 
non avesse bisogno 
di una troppo com- 
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plessa gestione strate- 
gica, ed è per questo 
che ogni singola mis- 
sione comincia già “in 
volo”, neH’immediata 
prossimità della "zona 
calda”. Il nostro scopo 
era quello di impegna- 
re il giocatore in duelli 
aerei quanto più reali- 
stici e coinvolgenti 
possibili, sbarazzando- 
lo di quel ‘fardello pre- 
paratorio’ al quale 
veniva invece vincolato 
da tutti i prodotti simi- 
li attualmente in com- 
mercio. Mi spiace che 









Questa significativa sequenza fotografica vi dà un’idea di cosa vi attende in 
Navy Strike: ravvicinamento e il riconoscimento visivo di unità aeree non 
identificate. Tutto proprio come nella realtà. 
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tempo stesso un sofisticato gioco di strategia capa- 
ce di alimentare una continua e progressiva tensio- 
ne che impiegherete mesi prima di riuscire a padro- 
neggiare. 

Per i meno “esaltati”, non manca certamente un 
nutrito campionario di missioni spicciole, quelle 


no lasciati li dov’erano, e l’unico che riuscimmo a 
salvare, Reach for thè Skies, uscì con quasi due anni 
di ritardo, quando ormai non era più tecnologica- 
mente all’avanguardia. Questo è quanto abbiamo 
provato sulla nostra pelle, e da qui la successiva 
politica di diversificare le case con cui lavoriamo, 
almeno fino a quando qualcuna non ci offrirà un 


reale con la quale cimentarsi. 
Immaginate di trovarvi di pattuglia 
nelle acque del Golfo Persico 
poco prima dell’attacco di Sad- 
dam, e immaginate di dover gesti- 
re in prima persona il comporta- 
mento delle vostre truppe: come 
vi comportereste se un aereo non 
identificato stesse attraversando 
la regione di cielo neutrale senza 
rispondere alle vostre comunica- 
zioni?... Eccovi quindi alla guida di 
un F-22 per verificare di persona 
cosa stia succedendo, potreste 
scoprire che si tratta di un aereo 
di linea, oppure di un piccolo jet 
privato, ma come mai sta attra- 
versando una simile rotta “off- 
limits”? E chi lo sa. Potreste venire 
allora autorizzati a lanciare alcuni 
colpi di avvertimento, e vedere 
cosa succede; naturalmente in caso di risposta al 
fuoco potreste anche finire per intercettare il nemi- 
co, ma questo potrebbe al tempo stesso significare 
di venire informati, una volta rientrati alla base, che 
il vostro gesto è costato una dichiarazione di guerra 
ufficiale. Insomma, Navy Strike è senza dubbio un 
simulatore di volo (con la S maiuscola), ma al 


Mi. 
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contratto che ci possa assicurare le 
dovute garanzie (se ci pensate, è la 
stessa cosa che hanno fatto i Sensible 
Software, anch’essi letteralmente tra- 
volti dal tracollo della Mirrorsoft. 
NdMax)”. 

Chiusa questa breve parentesi intro- 
duttiva, arriviamo così ad occuparci 
del primo dei due titoli protagonisti di 
questo reportage: Navy Strike, che 
come già accennato sarà distribuito 
dalla MicroProse durante i primi mesi 
di quest’anno. 

L'aspetto senza dubbio più rilevante 
del gioco è la configurazione dichiara- 
tamente strategica sul quale poggia: in 
Navy Strike ci saranno alcuni scenari 
da affrontare (per il momento Kuwait 
e Libia, ma almeno un terzo dovrebbe 
aggiungersi), e ognuno di questi offrirà 
una vera e propria campagna in tempo 
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“usa e getta” fatte apposta per soddisfare le vostre 
esigenze da Top Gun incalliti; anche se è lo stesso 
Rod a precisare come “non sia questo il modo in 
cui poter apprezzare pienamente tutte le qualità di 
Navy Strike”. 

















DA\VN PATROL 


Certo, mancano le texture sugli aerei e alcuni particolari sono molto meno definiti, ma per il resto 
la conversione di Dawn Patrol è praticamente perfetta. 




Il primo dovrebbe essere già disponibile per l'usci- 
ta della rivista, mentre il secondo è atteso per la 
fine del mese di gennaio. Una cosa ve la posso 
comunque già anticipare: si tratta di due prodotti 
di grandissima qualità, splendidi riadattamenti dei 
rispettivi originali, e con ogni probabilità le due 
migliori simulazioni di volo disponibili per Amiga. 
Imperdibili. 


Alcune immagini 
tratte da Over- 
lord. Delle splen- 
dide routine tri- 
dimensionali per- 
mettono 

all’Amiga di gesti- 
re benone le sva- 
riate decine di 
poligoni che 
compongono cia- 
scun velivolo. E 
pensate che è 
persino prevista 
la modalità di 
cabina virtuale! 
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zione è quella di un ipotetico impero russo in via di 
disfacimento, e voi vestirete i panni di uno dei quat- 
tro Duchi che si contenderanno fra loro la succes- 


Mark Shaw e Andy McCann sono i due grafici più anziani in 
forza ai Rowan Software, e a giudicare dalla bellezza degli aerei 
che compaiono in Air Power non si fa troppa fatica a capire il 
perché. 


Un’immagine particolarmente significativa: uno velivolo dalle 
fattezze decisamente inconsuete affronta un imponente 
"dirigibile lanciaerei’’. 


Un ulteriore modello tutt’altro che tradizionale è appena 
decollato da una “base aerea” che si commenta da sola. 







M 


r 
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Una delle svariate e spettacolari costruzioni fortificate che 
dovrete di volta in volta proteggere o assaltare. 


sione alla corona dello zar. Quella che è poi la fase 
di “simulazione” vera e propria sarà così ottima- 
mente supportata da una componente strategica 
che, se ben ottimizzata come sembra, potrebbe 
fare di questo Air Power un vero classico. Ogni 
Duca è infetti caratterizzato da una propria perso- 
nalità e tutta una serie di “attitudini” (siano esse alla 
guerra, alla diplomazia, allo sterminio...) e riuscire a 
gestire al meglio l’intera campagna richiederà quindi 
un buon adeguamento allo stile di ciascun perso- 
naggio. Da un punto di vista dell’ambientazione, Air 
Power rappresenta una storia che potremmo defi- 
nire “parallela” o “alternativa”. Il gioco è intera- 


pronti per essere sganciati dall’alto nel bel mezzo 
del conflitto? Voi magari no, ma gli americani sì, e 
ne realizzarono anche alcuni esemplari! Questi non 
fecero in effetti un bella fine, visto che oltre ai limiti 
strutturali, tali da esporli in modo eccessivo a qual- 
siasi turbolenza meteorologica, erano anche bersa- 
gli troppo facili per la controffensiva nemica, e il 
progetto venne ben 


se solo certe cose non fossero andate come in 
realtà sono andate...”, semplicemente affascinante! 
Per quanto concerne invece la parte tecnica, non ci 
sono nemmeno in questo casi delle sostanziali diffe- 
renze rispetto all’engine già impiegato in Overlord e 
Dawn Patrol, seppur opportunamente riadattato. 
Da un punto di vista spettacolare, però, Air Power 
può contare su tutta una serie di prototipi, alcuni 
dei quali come già detto decisamente improbabili, 
che non potranno comunque non lasciarvi senza 
parole. Le texture impiegate hanno semplicemente 
del magistrale, senza parlare delle incredibili forme 
che i grafici Rowan hanno saputo attribuire ai loro 
modelli. 

Chiudo con un’ultima domanda per il buon Rod: 
quanto ancora pensate di poter sfruttare 
quest’engine di base che impiegate ormai dai tempi 
di Overlord? - “Crediamo si tratti di un motore 
molto funzionale e al tempo stesso versatile, ma 
che come tutte le cose, anche le migliori, sia primo 
o poi destinato a fare il suo tempo... Ci tengo a pre- 
cisare che non si tratti ESATTAMENTE dello stesso 
programma più volte impiegato, visto che quest’ulti- 
mo è stato di volta in volta migliorato e “smussato” 
nei suoi aspetti meno convincenti, ma ciò non toglie 


presto abbandonato. 
Eppure è proprio da 
qui che i ragazzi della 
Rowan hanno preso 
spunto per questa 
nuova produzione: 
per certi versi, insom- 
ma, Air Power è 
“tutto quello che 
sarebbe potuto essere 
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Probabilmente il solo Leo- 
nardo Da Vinci avrebbe 
potuto immaginare uno 
scontro aereo fra due 
velivoli di questo tipo! 


che la matrice di partenza sia la medesima. Una 
cosa però posso dirtela: già nel corso dei prossimi 
mesi cominceremo lo sviluppo di un engine di 
nuova generazione, ma credo proprio che ne pas- 
serà di tempo prima che avremo qualche cosa da 
poter mostrare al pubblico...” 

Poco male, è dunque solo questione di tempo, e 
chissà che prima o poi ricapiti nuovamente dalle 
parti di Runcorn. 


Un altro degli incredibili aeroplani che 
potrete guidare in Air Power. 


mente ispirato a prototipi volanti dalle 
fattezze senza dubbio curiose, e quan- 
tomeno apparentemente fuori da ogni 
logica fisico-gravitazionale, ma così non 
è; o almeno non del tutto. Si tratta in 
effetti di apparecchi sperimentali che 
non sono però frutto di solo fantasia, 
ma possiedono una certa dose di atten- 
dibilità storica (nonostante ben pochi di 
essi abbiano poi effettivamente visto la 
luce). 

L’esempio del “dirigibile portaerei” è 
emblematico: avreste mai pensato a un 
gigantesco dirigibile aerostatico come 
mezzo di trasporto per i vostri velivoli, 


Una delle schermate per così dire "gestionali”, 
attraverso le quali stabilire la vostra condotta 
e le eventuali alleanze con gli altri ducati. 
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RICHIEDI OGGI STESSO IL CATALOGO COMPLETO DI TUTTI I PROGRAMMI DISPONIBILI! 
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OPERATION COMBAT 2 
DESERT STRIKE 
CHAMP.MANAGER D.D. 
CUCK & PLAY 
EARTH 
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DOGFIGHT 
FANTASY MANAGER 
RISE OF THE ROBOTS 
SIM CITY 2000 
DOOM LEVEL DISK 1 
DOOM LEVEL DISK 2 
DELTA 5 
CRYSTAL MAZE 
MICRO MACHINE 
KYRANDIA 2 
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SOFTWARE PER PC CD-ROM 


RETURN TOZORK 
WOLFPACK 
DREAMWEB 
QUARANTINE 
DOG FIGHT 
CRIME PATROL 
PIRATES GOLD 
RISE OF THE ROBOTS 
DAWN PATROL 
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COLONISATION 
UNDER K1LLING 
FALCON GOLD 
MYST 

WILD BLUE YONDER 
STAR CRUSADER 
CASTLES 2 
ULTIMATE FOOTBALL 
BLOODNET 
THEME PARK 


88C 
125000 
89000 
82000 
74000 
82000 


DISPONIBILE IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO IN ITALIA DI SOFTWARE SOLO ORIGINALE A PREZZI IMBATTIBILI!! 
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CACI E DA KART 


Presentato allo scorso ECTS di Londra, Superkarts si 
è segnalato come uno dei giochi capace di 
suscitare maggior interesse da parte del pubblico* 
Trattandosi poi del titolo d'esordio per la neonata 
Manie Media Productions, si è inevitabilmente 
innescata una aara fra le principali etichette sul 
mercato per chi dovesse occuparsi della sua 
pubblicaxione* Alla fine sotto la bandiera a scacchi 
è transitata la Virgin*** 



Il negozio: le stelle indicano il grado di potenziamento del 
vostro kart. Motore, gomme, telaio, turbo, olio, benzina, 
eccetera. 


creare troppe aspettative (la tentazione è forte in 
me, questo l’avrete già capito). 

Va bene, va bene. Facciamo fìnta di non aver mai 
preso il gioco in mano e descriviamolo con dovizia 
di particolari. Si tratta del solito (beh, mica poi 
tanto!) giochino di corse che vi mette a confronto 
con un buon numero di avversari (in questo caso 



Che situazione drammatica! Con questa vista laterale ho 
evidenziato il calvario del vostro kart, rimasto senza carbu- 
rante. in simili situazioni si procede a velocità ridottissima 
alla ricerca dei preziosi bidoni. 


Q 


Il vostro vicino di casa vi fa impallidire ogni 
volta che carica Super Mario Kart sul suo Super 
Nintendo? E come se non bastasse vi cantilena tutte 
le volte “Tutto il resto è Game Over”? Aspettate 
che esca questo gioco e poi fateglielo vedere girare 
sul vostro PC DX2 66. E vedrete che quell’antipati- 
co non avrà più il coraggio di uscire di casa! 

Vabbè, come sempre si è cercato il colpo a sensa- 
zione. Non dovete quindi necessariamente prende- 
re tutto alla lettera perché il gioco non è ancora del 





Una fase molto concitata! Un mucchio di kart si urtano per 
guadagnare la testa della corsa. E speroniamo che è bello! 


tutto ultimato, e perché, come sempre, l’ultima 
parola spetta alla recensione! 

Del resto, forse, sarebbe meglio esplorare un 
pochettino le caratteristiche del gioco prima di 





Lo split screen! La velocità è quasi identica al tutto schermo 
e questo è già un buon punto di partenza. Per la serie: "il 
divertimento è garantito!” 








Sui fondi a scarsa aderenza bisogna stare molto attenti con lo sterzo. Curvando troppo si intraversa il kart e si perde un mucchio 
di velocità. Spesso è meglio cercare una guida rallystica: tutta d’anticipo. 


ben sette) su una sequela di pista tutte diverse e, 
soprattutto, una più dura dell’altra. 

Casualmente ciascuno degli otto concorrenti è di 
nazionalità diversa e solo due gare sono per lui da 
giocare “in casa”. Tutte le altre sono casa di qual- 
che altro avversario. In totale, quindi, dovreste aver 
ormai capito quante piste ci sono: sedici. Prima si 
gioca sugli otto circuiti primari di ciascuna città, poi 
si passa a quelli secondari. 

Ma cos’è che renderà davvero particolare questo 
programma? Beh, anzitutto vorrei fare presente che 
sulla strada sono disseminate una serie interminabi- 
le di power up, generalmente nitro, da raccogliere 
semplicemente passandoci sopra. E qui voi pensere- 
te: se il computer prende la testa della corsa si 
sbafa lui tutti i potenziamenti... Sbagliato! Pare che i 
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La pista descritta dal pilota qui di casa. Una serie di consigli 
preziosi o meno e una bella mappa da studiarsi prima di 
pigiare l’acceleratore. 


percorso che 
dire da Wolfe 


lità di gioco: arcade, stagione completa e mezza sta- 
gione. Nel primo il proseguimento dipende esclusi- 
vamente dai vostri piazzamenti: state lontani dal 
podio e vi assicuro che non arriverete a capo di 
nulla (ergo: dovrete rifare la stessa corsa finché ce 
la fate). Ben più divertente è la stagione (mezza o 
intera che sia): non vi è nessun vincolo al passaggio 
da una pista all’altra. Da notare che alla fine di ogni 
gara si accede al negozio e si può fare incetta di 
potenziamenti. Potrete infatti migliorare la tenuta di 
strada, l’accelerazione, comprare qualche nitro 
aggiuntiva e via di questo passo. Ma soprattutto, 
tanto per farvi capire in quale ambiente marcio e 
corrotto siete immersi, potete pagare per avere 
cinque punti in più in classifica! Per tutto questo, 
ovviamente, ci vogliono un bel po’ di soldi (comun- 
que ricordatevi che i quattrini si racimolano non 
solo piazzandosi bene, ma anche raccogliendoli per 
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Qui siamo addirittura sulla neve! Mosca annovera infatti 
piste molto impegnative! Ma se non mi ricordo male, 
seguendo i corsi d’acqua si incappa in succulente scorciatoie 
segrete! 


bSZT'.'JU.UJ. 


Una bandiera che non può non luccicare negli occhi di qual- 
siasi amante della Formula I . 


terra mentre si corre). 

Divertimento e tensione saranno dunque assicurati, e 
se pensate di non essere abbastanza bravi o, al con- 
trario, di esserlo troppo, aspettate a dirlo. Il gioco 
offre quattro livelli di difficoltà per tutte le caste di 
videogiocatori: dalla schiappa al supercampione. 

Auff! Cosa manca ancora? Ah, si. Avete presente 
quei videogiochi di guida dell’ultima generazione 
che troneggiano nelle sale giochi (Virtua Racing, 
Daytona GP, Cruising USA per citarne alcuni), tutti 
ci offrono diversi tipi di visuale per aiutarci a com- 
prendere come meglio controllare la vettura (o, a 
scelta, a ricercare il massimo realismo). Bene: state 
pure tranquilli perché la cosa è stata pienamente 
presa in considerazione. Qui di visuali ce ne sono a 
dozzine e alcune sono ruotabili, ragion per cui 
potete smettere di preoccuparvi: la visuale più adat- 


Uno dei tracciati in assoluto più spettacolari, oltre che fra i 
più impegnativi. 


ta al vostro stile di guida C’E’! 

E veniamo finalmente al demo giocabile! L’impres- 
sione che mi ha fatto? Più che positiva, ve lo garan- 
tisco. Anche se per certi versi può sembrare un po’ 
sfidare una mandria di kart avversari su un 
sembra preso da Doom, o per meglio 
olfenstein 3D! 

Sì, proprio così. La iD Software non c’entra assolu- 
tamente niente, eppure su certi percorsi la grafica 
laterale mi ricordava mostruosamente le pareti 
varie dei due notissimi giochi shareware appena 
menzionati. Per fortuna qua e là c’era un po’ di 
segnaletica a ricordarci che stiamo correndo su un 
trabiccolo a quattro rute e non abbiamo nessuna 
doppietta sottobraccio per blastare i nemici. Scher- 
zi a parte, è proprio in questo che il gioco si diffe- 
renzia maggiormente dal famoso Super Mario Kart. 
Lì erano tutti “esterni” e spesso capitava di vedere 
altre sezioni di pista. Qui, con tutte queste pareti, la 
cosa è raramente possibile. E forse sono tutte quel- 
le amenità laterali che rubano via un po’ di velocità 
alla CPU. In effetti, se andate a riguardare il cappel- 
lo, vedrete che accennavo ad un 66 MHz. Già, per- 
ché il gioco non era esattamente fluidissimo sul mio 
DX 50 al massimo del dettaglio ( 1 7 quadri al secon- 
do, credo) con un solo giocatore in azione. Con 
questo non voglio togliere nulla alla bontà del pro- 
getto che è comunque di quelle che destano un 
mucchio di interesse... Del resto è d’uopo sottoli- 
neare che questo gioco, appena vedrà effettivamen- 
te la luce, non avrà praticamente concorrenti, se si 
esclude il solito grande Lotus (che ormai tutti 
avranno giocato e rigiocato). In ogni caso esiste la 
possibilità di ridurre il dettaglio (quattro livelli in 
tutto e in più la finestra di guida è ridimensionabile) 
per cui anche su un veloce 386 ci si potrà ben 
divertire. 

Chiudiamo quindi questa succosa anteprima. Il 
gioco sarà quasi sicuramente ultimato e recensito 
per il prossimo numero, visto che già questo demo 
giocabile era davvero molto completo. Si tratta 
quindi unicamente di passare attraverso la fase di 
debugging (che sarà già in corso da un pezzo pro- 
prio mentre leggerete queste righe) e poi... eccove- 
lo negli scaffali dei negozi! 


G.B. 


suddetti power-up appaiano a caso per cui anche uno 
in fondo al gruppo può tranquillamente trovare la sua 
dose di aggeggi tuttofare. Questi aggeggi potranno 
anche essere conservato per le gare future (passando 
sopra una nitro non la si utilizza, ma la si mette a 
disposizione nell'inventario attivabile con i tasti). 

Altri tocchi di classe? Beh, vi ricordate Super 
Sprint? Diverse piste presentavano delle shortcut 
(scorciatoie) più o meno palesi. E anche qui è più o 
meno la stessa cosa! Nei livelli iniziali ogni tracciato 
ha il suo bravo corridoio che accorcia (o allunga, a 
seconda dei casi) un tratto di pista e che è segnala- 
to bello chiaro con delle frecce per terra, magari in 
pieno rettilineo. Spesso e volentieri questi corridoi 
racchiudono in sé la dose di benzina che vi manca 
per arrivare al traguardo o robe del genere. Però, 
specie nei circuiti più avanzati, esistono anche dei 
vicoli segreti (che passano anche sull’acqua, ad 
esempio) che accorciano sensibilmente il percorso. 
Infine, come testimoniano, si può giocare in due: 
wow, pregusto già le sfide con gli amici. 

Ma continuiamo la descrizione. Ci sono tre moda- 



Certe piste 
sono davve- 
ro pazzesche. 
Esistono 
degli incroci 
in pieno ret- 
tilineo e il 
massimo è 
speronare 
qualche 
avversario 
nella fiancata! 
Peccato che 
con “soli 
“sette avver- 
sari la cosa 
non sarà 
molto fre- 
quente! 
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I JOYSTICK PIU’ RIVOLUZIONARI 



FCS & FCS PRO" 

I FAVOLOSI JOYSTICK 
IDENTICI ALLA CLOCHE 
DEI VERI F15. 

DISPONIBILE ANCHE PER MAC. 




WCS MARK II™ 

LA MANETTA 
PROGRAMMABILE 
CHE TI CONSENTE 
DI PERSONALIZZARE 
ANCHE IL JOYSTICK. 

DISPONIBILE ANCHE PER MAC. 


FI 6 FLCS 

PROGRAMMABILE E TOTALMENTE 
COMPATIBILE CON IL WCS! 
E’ DOTATO DI QUATTRO 
CURSORI A 8 DIREZIONI 
E DI UN GRILLETTO 
A DOPPIA AZIONE. 


FORMULA ITT™ 

IL NUOVO DISPOSITIVO 
DEDICATO ALLA GUIDA 
AUTOMOBILISTICA CHE 
COMPRENDE VOLANTE, 
LEVA DEL CAMBIO 
E PEDALIERA. 


RCS™ 

LA FANTASTICA 
PEDALIERA IN METALLO 
CHE RENDA LA 
SIMULAZIONE 
ANCORA PIU’ REALE. 
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ALEX COMPUTER 

TORINO - 01 1 .7708959 - 01 1 4033529 
011.352262-011.4031114 

QUEEN COMPUTER 

TORINO -011.3090202 

UEEN COMPUTER SHOP 

TORINO -011.3185666 

CENTRO GIOTTO 

PADOVA - 049.8074575 

COMPUGAMES VERONA 

VERONA - 045.596068 

COMPUTER POINT 

PORDENONE - 0434.28006 

GIARDINI DEL SOLE 

TREVISO -0423.72041 9 

MOFERT 5 

UDINE - 0432.294620 

— VIDEOLANDGAMES 

TRIESTE - 040.369993 

COMPUTER LINE 

REGGIO EMILIA - 0522.432679 

INFOMASTER 

S. LAZZARO DI SAVENA (BO) - 051 462080 

INFOMASTER 

CASALECCHIO DI RENO (BO) - 051 .576798 

COMPUTER POINT 

CAGLIARI - 070.41609 

FLOPPY 

VARESE - 0332.282389 - 0332.830879 

FUMAGALLI 

LECCO -0341.363341 

LAGO SOFTMAIL 

COMO -031.300174 

ROSSI COMPUTER 

CUNEO -0171.603143 

HOBBYLAND 

BIELLA (NO) -015.32961 

GIOVANNI ARICO’ 

ROMA - 06.77206829 

PER GIOCO 

MILANO - 02.29524256 - 02 86463414 

PER GIOCO 

ROMA - 06.39737172 

TC CENTRO 

MILANO -02.76084526 

VIRTUALI 

MILANO -02 461936 

NEWEL 

MILANO - 02.39260744 
_ MEDIA WORLD 

CURNO (BG) 035.461117 
GALLARATE (VA) - 0331.770776 
MIRABELLO DI C. (CO) • 031 734831 
M. DELLA BATTAGLIA (PV) - 0383.892940 
SAVIGNANO SUL RUB. (FO) - 0541 348881 
LA CAMERA OSCURA 
NAPOLI -081.5795889 
FUN POINT 
PISTOIA - 0573.20724 

GENIUS COMPUTER 

VIAREGGIO (LU) - 0584.388903 

COMPUTERMANIA 

CESARANA 






Avete presente un gatto, no? Secondo 
voi il simpatico felino (mica tanto, soprattutto 
quando si arrampica sulle tende della nonna, la 
quale presa da furia omicida decide di sparare al 
povero gattino con un fucile al plasma) potrebbe 
mai avere a che fare con la musica Heavy Metal? A 
occhio e croce si direbbe di no, ma si sa, le appa- 
renze ingannano... infatti in un universo parallelo i 
gatti sono meno stupidi di quanto si possa immagi- 
nare, tant’è che non stanno dalla mattina alla sera 
a giocare con la palla di lana, piuttosto si diverto- 
no come matti ad ascoltare il Metal a tutto volu- 
me (adesso che ci penso, non sarà che MAO, col 
nome che si ritrova, abbia qualcosa a che fare con 
questo gioco?), “pogando” come dei dannati. 
Ovviamente questa situazione non piace ai “ben- 
pensanti”, i quali ritengono che la musica rock sia 
indice di perversione e addirittura si ricolleghi 
direttamente al satanismo! Comunque fino ad oggi 
nessuno aveva mai pensato di utilizzare questo 
genere di musica per i propri loschi scopi... Esiste 
però un gatto cattivo, anzi cattivissimo, che nel 
suo ultimo CD ha inciso tutta una serie di frasi 
subliminali con le quali ha completamente ipnotiz- 
zato tutti i “gattonzi” del pianeta (quale pianeta? E 
chennesò!)! Assurdo! Come si può rimediare ad 
una simile catastrofe? Semplice, (voce nasale) si 
chiama il mitico SuperCat, che con i suoi poteri 


Il Team 1 7 - a 
sorpresa - ha 
deciso 

d'informarci su 
due nuovi progetti 
previsti per il * 
1995 e altri di 
cui ceravamo già 
occupati qualche 
tempo addietro. 
Vediamo un po' di 
cosa si tratta. 
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libererà l’universo intero dall’oppressione operata 
dalle nefaste forze del mal... ah no? Il protagonista 
del gioco è un gatto sfigatissimo di nome Boris? 
Aaaaah, ma allora siamo proprio messi male. 

Fatto sta che questo povero gatto dovrà salvare 
tutti i suoi giovani amici sparsi per quattro enormi 
stage, ognuno dei quali suddiviso in livelli a diffi- 
coltà crescente. Una delle caratteristiche di mag- 
gior rilievo presenti in questo gioco, sarà proprio 
la possibilità di utilizzare i gattini salvati per com- 
piere le azioni più disparate, infatti, data la vostra 
“mole” (pure un gatto grasso mi doveva capitare!), 
non sempre potrete infilarvi nei tunnel o raggiun- 


gere determinate piattaforme; ed è qui che entra- 
no in gioco i piccoli gatti, i quali potranno essere 
indirizzati verso determinati percorsi e possibil- 
mente istruiti per attivare meccanismi e apparec- 
chiature d’ogni genere. 

C’è da notare che ogni gatto dovrà essere spedito 
nella giusta direzione, a quanto pare infatti non ci 
sarà un’uscita comune, ma differenti “exit-point", 
giusto per complicarvi un po’ la vita. 

Altro particolare da non sottovalutare è l’aspetto 
tecnico, come ben sapete il Team 17 tiene molto 
alla qualità audiografìca dei suoi prodotti e anche 
questo Pussies Galore (ah, mi ero dimenticato di 
scrivere il titolo, meglio tardi che mai) non sfugge 
a questa regola. La grafica dovrebbe essere a 64 
colori, dico “dovrebbe” poiché le immagini in 
nostro possesso erano a 256 colori e il fatto che il 
gioco sia solo per Amiga 1200 e CD32 non fa 
altro che avvalorare quest’ultima ipotesi. 

Non mancherà uno scrolling assolutamente per- 
fetto a 50Hz (ormai uno standard), con tanto di 
parallasse al seguito. Una nota stonata potrebbe 
essere proprio la grafica, che ha uno stile discreta- 
mente poco invitante (ha uno strano aspetto simil 
ray-tracing, con tutte quelle superfìci lucide), però 
bisogna ammettere che il gioco è ancora in fase 
embrionale, tant’è che la sua uscita non è prevista 
prima della fine di Marzo ‘95. Vedremo nei prossi- 
mi mesi come si evolverà la faccenda. 


A prima vista non ispira molto questo Pussies Galore, però conoscendo i Team 17 è palese aspettarsi una giocabilità sopra 
la norma. 
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L’altro gioco è ancora più particolare e dalle pre- 
messe sembrerebbe proprio che il Team 17 sia più 
che intenzionato a dare vita al Cannon Fodder del 
1995. Ma andiamo per gradi: il gioco in questione 
risponde al nome di Worms, che in italiano suone- 
rebbe più o meno come verme, bacarozzo, lombri- 
co, anellide, ascaride, baco, bruco, larva, tarlo e chi 
più ne ha, più ne metta... insomma un gioco coi 


KAZOOKA 


Le schermate preliminari di Worms la dicono lunga sulla 
demenzialità del gioco... da notare la scritta Total Wormage, 
chiaro riferimento al "capolavoro assoluto” della ICE. 
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avete capito, no?)! Il bello è che questi lom- 
briconi sono armati di tutto punto e si fanno 
un male, ma un male, che nemmeno potete 
immaginarvelo (date un occhio alle foto). Lo 
scopo del tutto? Semplicemente vince chi 
sopravvive, un gioco diretto insomma. 
Comunque sarà davvero uno spasso vedere 
il vostro anellide che se ne va in giro armato 
di bazooka, dinamite, bombe a mano, missili 
termici e teleguidati (!!!) e un casino di altre 
assurdissime armi, tutte atte alla distruzione 
globale. 

E se finisco le armi? Vi sembrerà assurdo, 
ma potrete intentare un azione di corpo a 
corpo con i vostri nemici, ma il bello starà 
nei colpi speciali alla Street Fighter II, tipo 
Dragon Punch! Se i programmatori di que- 
sto gioco non sono fuori di mina, ditemi un 
po’ voi cosa sono! 

In caso di pericolo potrete addirittura usu- 
fruire di un’apparecchiatura per scavare tun- 
nel in modo ultra-rapido, in modo da assicu- 
rarvi una rapida fuga nel caso le truppe 
nemiche stiano per avere la meglio su di voi, 
anche perché come dice la press-release “a 
nessun verme piace guardare le doppie 
canne di uno shotgun dalla parte sbagliata”. 

Il gioco però non è solo pura idiozia, infatti 
ci sono delle ben definite tattiche di gioco, 
fra le quali non mancano le imboscate, tant’è 
che potrete arrampicarvi sugli alberi e quindi 
buttarvi direttamente sopra le truppe nemi- 
che colpendole di sorpresa. Non manche- 
ranno anche caratteristiche interessanti 
come la possibilità di costruire ponti, in 
modo da oltrepassare corsi d’acqua o osta- 
coli teoricamente insuperabili. 


vermi (speriamo non nel dischetto, mi farebbe un 
po’ schifo avere il drive impastato...). 

Secondo Alan Burker (il PR del T eam 1 7) Worms è 
un misto fra il già citato Cannon Fodder e il mitico 
Lemmings, dove gli elementi strategici sono combi- 
nati alla perfezione con un sacco di trovate gore 
(leggi: sanguinolente) che vi faranno ribaltare dal 
ridere! 

Fin qui sembrerebbe tutto ok, ma andiamo ad ana- 
lizzare da vicino lo storyboard: voi vivete sul piane- 
ta dei vermi, un posto dove esiste una sola regola, 
UCCIDI o SARAI UCCISO! Ovviamente se proprio 
dovete uccidere qualcuno sarà meglio che lo faccia- 
te in modo goliardico, non c’è niente di meglio che 
sparare a un povero verme indifeso esclamando: 
“questo è una mitragliatrice da 1200 colpi al minu- 
to, cosa si prova a vederlo dalla tua parte?”... 
insomma in questo gioco voi sarete a capo di un 
plotone di vermi, ma non inteso come smidollati, 
ma proprio nel vero senso della parola (insomma 


. . . 
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Una delle primissime immagini di Witchwood, l'avventura alla 
Zelda del Team 17. Si nota fin d’ora la cura dei particolari e il 
perfetto uso dei colori. 
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ATR si prospetta come il miglior gioco di macchine visto 
dall’alto, alla facciazza di Power Drive. Garantita una velocità e 
una giocabilità senza pari... noi non vediamo l’ora di giocarci e 
voi? 
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Il numero dei livello non è stato ancora deciso (è 
un po’ troppo presto, non vi sembra?), però è già 
sicuro che non mancheranno diversi tipi di stage 
come la foresta, il polo nord, il mondo fantasy, 
quello hi-tech e chissà quant’altri. 

Un’altra cosa davvero originale è la “voce”, infetti 
ognuno dei vostri vermicelli avrà la sua particolaris- 
sima vocina, in modo che voi possiate riconoscerli 
non solo visivamente, ma anche a livello sonoro. 
Una trovata davvero carina. 

La solita press-release a questo punto esordisce 
con una serie di assurdità tipo quella di assegnare 
un nome ad ognuno dei vostri vermi, di festeggiare i 
loro compleanni e di cercare di non fargli perdere 
troppa energia durante gli scontri, perché questo 
gioco non è solo violenza e massacri, ma anche 
tanto amore... ma per favore!!! Sono dei vermi! Ma 
tu guarda che roba. 

Ultimo particolare importantissimo: si potrà gioca- 
re anche in modalità multiplayer fino a sedici per- 
sone contemporaneamente e addirittura in 
netWORM (oscida battuta, ma cosa volete farci, 
sono inglesi)! Ah, prima di concludere definitiva- 
mente, sapete qual è il motto di questo gioco? 


Leggete un po’: “How hard is your worm?”, ovve- 
ro: quanto è duro il tuo verme... 

L’uscita è prevista per Aprile nei formati Amiga 
(tutti i modelli), CD32, PC e PC CD-Rom. Avanti 
il prossimo... 

Si chiama Witchwood e stando a quello che dice il 
Team 17, dovrebbe essere lo Zelda per compu- 
ter... la frase suona piuttosto vecchia, anche per- 
ché è stata già utilizzata dalla Core per il loro Dra- 
gonstone (d’imminente uscita), ma lasciamo stare 
questi dettagli. 

Come era logico prevedere, la grafica ricorda non 
poco le ambientazioni fantasy e del resto tutto il 
gioco prende vita in un universo molto medioeva- 
leggiante, con tanto di elfi e maghi al seguito, insom- 
ma una “bella storia”. Una delle caratteristiche che 
viene maggiormente esaltata dai programmatori è 
lo scrolling ultrafluido, che si contrappone netta- 
mente a tutti i titoli similari, spesso a schermo fisso. 
Si parla anche di un’alta interazione con tutti gli 
elementi di gioco ed è proprio questa caratteristi- 
ca che ha reso Zelda veramente inimitabile: la 
possibilità di parlare con i personaggi incontrati, 
di scoprire nuovi indizi e quindi proseguire cor- 



rettamente nel gioco. 

Inoltre per la prima volta in un prodotto del Team 
17 sarà incluso il parlato per la versione su CD, 
mentre quella su dischetto avrà ovviamente solo i 
sottotitoli; in ogni caso si tratta di una rivoluzione 
per questa software house, che mai prima d’oggi 
aveva utilizzato il supporto digitale per registrare 
ore di dialoghi (in compenso ha fatto delle intro 
assurde e chi ha visto Tower Assault per CD32 sa 
bene cosa intendo). 

Sempre il Team 17 ci fa sapere che questo Wit- 
chwood riuscirà dove ben pochi sono riusciti, ovve- 
ro nell’intento di piacere alla maggior parte del pub- 
blico, grandi ai piccini, uomini e donne, insomma il 
gioco totale! E’ una bella sfida, però se Zelda c’è 
riuscito, perché il Team 17 non dovrebbe farcela? 
Per avere una risposta dovremmo purtroppo atten- 
dere molti mesi, la pubblicazione di Witchwood è 
infatti prevista per l’autunno del ‘95, nei formati 
A 1200, CD32, PC e PC CD-Rom. 

Beh, per questo mese dal pianeta T eam 1 7 è tutto, 
arrivederci alla prossima puntata (vi prego! Voglio 
andare in vacanza! Non ne posso più di scrivere!). 

Mirko “TMB” Marangon 
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Tutti i segreti 

delia Civetta 


In cerca di un titolo adatto per la presentazione dei prodotti Psygnosis previsti per i primi 
mesi del 1 995, abbiamo ancora una volta f atto riferimento al celebre logo blu-argentato 
che da sempre accompagna i titoli della rinomata casa di Llverpool. E così, dopo aver scritto 
un titolo che in effetti non vuol dire nulla, e al tempo stesso gettato al vento una manciata 
di righe per spiegarne il contenuto, vi posso finalmente lasciare nelle mani di un nostro 
nuovo aspirante redattore dal nome straniero (lo giuro: non gli ho chiesto se avesse una 
sorella ventenne prima di metterlo alla prova!), ma dall'italiano tutto sommato accettabile. 
Buona fortuna Chris, e al tempo stesso un invito a chiunque voglia tentare la medesima 
strada a farsi vivo con il sottoscritto, siamo alla ricerca di nuovi e valorosi adepti da iniziare 
alla cantera di redattore, carriera ricca di atroci sofferenze e immani sacrifici, ma al tempo 
stesso costellata da splendenti gratificazioni morali e spirituali (perché in quanto al lato 
economico proprio non d siamo...). 

Max 
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Alla Psygnosis l’hanno definito come un incrocio tra Doom e uno shoot’em up... vediamo un po' cosa c’è di vero! 

Il titolo di quest’ultimissima novità è Darker. Ci troviamo su Orbic, un pianeta in balia della luce, dove tutto muta radicalmente tra giorno e notte. Di 
giorno un bellissimo posto per abitarci, di notte, invece, un luogo da evitare. Insomma, quando tutte le luci si spengono, o ci si adatta alla vita “nottur- 
na”, o si va incontro all’estinzione. Per sopravvivere avete bisogno della tecnologia “Darklife”, in mano da secoli ai vostri vicini Delphiani che logicamen- 
te non hanno intenzione di cederla a nessun prezzo. Qui inizia la vostra lunga missione come pilota Haloniano. 

Il titolo è decisamente in linea con la trama e l’atmosfera del gioco, molto lugubre e buia (stile The Crow). Abbiamo di fronte un prodotto dalla grafica 
stupenda, ricco di renderizzazioni, che verrà poi anche dotato di una colonna sonora thrash di sicuro effetto (parlo usando il futuro perché le poche 
immagini che ho potuto visionare ne sono chiaramente prive). Il gioco si prospetta come uno spara e fuggi con ambientazione modello Doom, tanto per 
capirci. Gli autori inoltre assicurano che la manovrabilità dell’astronave sarà molto intuitiva e quindi il gioco in sé risulterà estremamente facile da gesti- 
re. Per gli amanti della pura distruzione sarà anche inclusa la modalità “Seek and Destroy” che permetterà di affrontare dozzine e dozzine di nemici 
contemporaneamente. In poche parole parliamo di un gioco adatto per gli amanti della blastazione totale e degli spara e fuggi. Dalle immagini presenta- 
te Darker promette molto bene: speriamo che la versione definitiva sia come preannunciato. Il programma sarà disponibile per Marzo ‘95 in versione 
PC su dischetti. 









COMBAT AIR PATROL 
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Allora, allacciatevi la cintura di sicurezza, chiudete bene il casco, avviate i motori e VIAAAA, si parte per questo nostro 

nuovo viaggio con destinazione Combat Air Patrol. 




Ohhhhhhh, per fortuna tra i dischetti che ho ricevuto c’è anche un simulatore di volo con cui si possono pilotare i classici jet oltre il muro del suono e 
distruggere i nemici cattivi con favolosi e velocissimi Maverick. 

E* il 2 Agosto 1 990 e Saddam Hussein ordina alle sue truppe di invadere il Kuwait (vi ricorda qualcosa questo fatto?). Il consiglio di sicurezza delle Nazio- 
ni Unite condanna quest’azione e mobilita delle truppe ai confini del Kuwait. La portaerei Roosevelt si trova nel Golfo, a distanza sufficiente per sferrare 
un eventuale attacco a tutti gli obiettivi strategici. Tutto l’equipaggio della nave è in stato d’allerta e pronto per entrare in azione... Come comandanti 
in carica delle forze alleate, nonché piloti di caccia da guerra, avremo parecchio da fare in questo miscuglio di simulazione, azione, arcade e strategia 
che aggiunge una nuova definizione al termine “war gaming”. 

Potrete scegliere di pilotare un Grumman F- 1 4 Tomcat o un Grumman F/A • 18 Hornet e inseguire più di mille diversi tipi di obiettivi. Inoltre, come 
successe realmente nella guerra del Golfo, dovrete distruggere postazioni Scud, convogli di rifornimento, carri armati e treni. 

In poche parole potrete essere gli Schwartzkopf e i Gocciolone della situazione (attenti solo a non precipitare anche voi ...). Avrete la possibilità di pren- 
dere parte alla campagna principale, volare solo singole missioni o fronteggiare i vostri nemici immediatamente ingaggiando duelli all’ultimo sangue. 
Prima di una qualsiasi missione assisterete al relativo briefing con filmato connesso. Inoltre, come in tutti i simulatori che si rispettino, anche qui trove- 
remo l’opzione di scelta dell’armamento; in base alle vostre decisioni l’aereo sarà più o meno armato e quindi maneggevole. Una telecamera virtuale e 
la voce digitalizzata del vostro wingman nell’abitacolo rendono poi il volo ancora più realistico e appassionante. La caratteristica sicuramente più inte- 
ressante è che avrete anche la possibilità di giocare in rete. Potrete collegarvi con un vostro amico 
tramite modem o sfidare il vostro collega di lavoro in ufficio (tramite seriale) in un duello mozzafia- 
to sopra i pozzi di petrolio kuwaitiani. Oppure, ancora grazie a quest’ultima funzione, svolgere le 
missioni al meglio con un vostro amico come alleato. Chissà che Combat Air Patrol non sconfigga 
veramente i colossi come Strike Commander o il nuovissimo U.S. Navy Fighters (non ci conterei, 
NdSHIN). Le immagini di questa preview dovrebbero rendere l’idea del dettaglio grafico e 
dell’impostazione della simulazione; per quanto riguarda invece il lato giocabitità dovremo per 
forza attendere la versione definitiva. Le caratteristiche di Combat Air Patrol sono sicuramente 
quelle di un simulatore di prim’ordine per non parlare poi del periodo storico in cui si svolge la 
vostra missione. In fin dei conti non è una cosa da tutti i giorni poter prendere il nostro Tomcat, 
volare in Irak e castigare il tanto amato Saddam. Non so voi, ma io solo per questa ragione non 
vedo l’ora di metterci le mani sopra. 

Questo gioco, così come Damocles, è una conversione indiretta da Amiga, dato che i tempi si sono 
evoluti e le tecniche di programmazione anche. La Psygnosis e la Maverick Simulations infatti 
hanno implementato alla grafica vettoriale tecniche di Gouraud Shading e Texture Mapping che 
sulla macchina di casa Commodore non avevamo potuto apprezzare, in quanto non presenti. 
L’uscita del gioco è infine prevista come per gli altri due per Marzo 1 995, evidentemente un mese 
ricco di nuovi arrivi ! 
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Amanti di Elite e video dipendenti di Frontier, attenzione! Fra non molto (tanto 
per cambiare Marzo *95) uscirà la versione PC di Damodes. Speriamo che sia 

all'altezza di quella Amiga... 


Come? Vi state domandando da quand’è che scriviamo recen- 
sioni sui poeti latini ? Mi sa che non ci siete proprio; guardate 
che Damodes non è un poeta e tantomeno è latino. Si tratta 
invece della conversione PC di un vecchio capolavoro su Amiga: 
uno di quei programmi che entreranno a far parte della storia; 
del resto con un nome così cos’altro potrebbe fare? A questo 
punto, prima che cominci a ricevere sassate da tutte le direzio- 
ni, è meglio che inizi con la trama ... 

Ci troviamo nel sistema solare Gamma dove, attorno alla stella 
Dialis, ruotano nove pianeti e tredici lune. La cometa Damodes 
(da qui il titolo del gioco) si trova in rotta di collisione con il 
quinto pianeta Eris. Logicamente la nostra missione è quella di 
cambiare il futuro e cercare di evitare l’inevitabile (roba da 
niente!). Voleremo attraverso pianeti e lune, atterreremo e 
perlustreremo basi, paesi e città; entreremo nei palazzi e cer- 
cheremo oggetti e indizi utili che ci aiuteranno a risolvere la 
missione di turno. Questo se saremo degli altruisti vogliosi di 
fare del bene, se saremo invece particolarmente egoisti, allora 
potremo anche decidere di fregarcene della sorte di Eris e di 
dedicarci anima e corpo al commercio in puro stile Elite. 
L’enorme successo Amiga finalmente atterra su PC CD-Rom. Il 
genio della programmazione Paul Woakes è riuscito a sfruttare 
il supporto CD-Rom a completo vantaggio della grafica. La 
vasta libertà di movimento e la grafica 3D, rendono Damodes 
un gioco ideale da usare con i nuovi caschi multimediali VR. Sì, 
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avete capito bene, questo gioco supporterà i nuovi caschi di realtà vir- 
tuale. Comunque Woakes, essendo un programmatore della vecchia 
scuola, non ha tralasciato il discorso trama e coinvolgimento. Infatti con 
queste caratteristiche si potrebbe pensare che la vicenda passi in secon- 
do ordine, e invece no! 

Abbiamo di fronte un Elite 2, dotato di grafica migliore, storia avvincen- 
te (molti criticano Frontier per l’assenza di una vera e propria trama) e 
per di più con un supporto multimediale avanzato. Aggiungete anche 
un’orchestra incaricata di fare una colonna sonora appositamente per 
Damodes con musiche diverse in base alle situazioni di gioco (e scusate 


se è poco...). Oltretutto la versione Amiga (molto più sem- 
plificata) raggiunse voti tra il 92 e il 95 % su gran parte 
delle riviste specializzate del settore. Cosa volete di più ? 
L’uscita del programma è fissata per il 23 Marzo ‘95; a que- 
sto punto speriamo solo che mantengano il termine pro- 
messo! 

Ciao a tutti e alla prossima... 

Chris “Shawn” Hechtel. 
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SONO INNOCENTE, LO GIURO! 


A prima vista un titolo del genere non dice nulla, ma se vi dicessi che questo è il seguito di Innocent Until Caught? 

Vi ricordate di Jack T.Ladd? Ma come no? Possibile che il mitico ribelle, protagonista della prima avventura “made in Psygnosis”, non vi dica proprio 
nulla? Non ci posso credere, suvvia, fate un piccolo sforzo, del resto è stato anche il gioco di copertina del numero... oddio, adesso proprio non mi ricor- 
do e oltretutto anche dopo una minuziosa ricerca nel nostro archivio non ho ottenuto nessun risultato positivo (non è colpa mia). 

Ma ritorniamo a noi. Il gioco in questione risponde al nome di 
Guilty e se avete un minimo d’intuizione avrete sicuramente capi- 
to il gioco di parole, fra questo titolo (colpevole) e il precedente 
(che poneva in rilievo la vostra presunta innocenza). 

Òvviamente si tratta di un’avventura grafica delle più classiche, 
anche se ci sono sconosciute tutte le caratteristiche tecniche; non 
è comunque difficile immaginare che la grafica sarà la solita 
320x200 a 256 colori o, se proprio i programmatori si sentono 
buoni, una 640x480. Si può anche supporre la presenza di tutta una 
serie di sequenze animate, dato che il gioco uscirà non solo su 
dischetti, ma anche su CD-Rom (ormai uno standard de-facto). 
Insomma per ciò che riguarda il puro aspetto tecnico non c’è nien- 
te da dire, infatti la press release non si dilunga più di tanto, anzi 
non si dilunga affatto! 

Parliamo della trama quindi, almeno qui qualcosa da dire c’è... o 
almeno spero, dato che la storia è scritta in modo alquanto ano- 
malo. Da quel poco che si riesce a capire, sembrerebbe proprio 
che Jack si sia ficcato in un casino di proporzioni epiche! Pare che 
la sua fuga dalla nave-prigione Retentless non sia proprio andata 
come era previsto, questo a causa di un’invasione aliena davvero 
poco simpatica che sembra avrà un ruolo centrale in tutta la vicen- 
da. 

Ok, a questo punto sono sicuro di avervi confuso ulteriormente le 
idee (lo ammetto, l’ho fatto apposta), ma non fatemene una colpa, 
piuttosto prendetevela con quel demente che ha scritto ‘sta roba! 
Pare comunque che questa volta non sarete più soli contro tutti, 


ma avrete una compagna poliziotta, la quale in 
realtà vi odia, però... aiutooo, ma cos’è questo? 
Un gioco o una squallida telenovela brasiliana? 
Trame idiote a parte, l’aspetto più interessante di 
questo Guilty è la possibilità di giocare due avven- 
ture completamente indipendenti, potendo sce- 
gliere di rivestire il ruolo di Jack o quello ben più 
onorevole della bella Ysanne, nel tentativo di fer- 
mare l’invasione aliena. 

Ognuno dei due personaggi vivrà situazioni com- 
pletamente opposte, esplorando differenti loca- 
zioni e risolvendo puzzle di diversa entità e diffi- 
coltà. In questo modo Guilty rappresenta pratica- 
mente due giochi in uno, con somma felicità da 
parte degli avventurieri più incalliti. 

La Psygnosis inoltre ci tiene a precisare che 
l’avventura vanterà uno stile parecchio cyber- 
punk, con ben quattro pianeti da esplorare e deci- 
ne di locazioni da visitare. 

Per l’uscita dovrete attendere la fine di gennaio, 
quando si renderanno disponibili le versioni PC e 
PC CD-Rom. 

TMB 






Sei stanco dei soliti giochi? Allora "occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 
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Con Air Warrìor diventi un pilota di aerei della I o della II guerra mondiale e 
combatti contro decine di avversari reali. 

• COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI 
DI TUTTE LE NAZIONALITÀ' 

• UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 

• GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 

• VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17 


COME? 


Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BLUE BIT, tramite un 
qualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc ) ed un modem 

(minimo 2400 baud ). 



• MA QUANTO COSTA? 

Un'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna 
aggiungere il costo della telefonata; gli utenti fuori 
Milano possono raggiungere Infosquare attraverso la 
rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di 
una telefonata interurbana. 


Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 

02/66011588 

oppure se non avete un modem chiamate lo 02/66.01.35.53 e vi risponderà un incari- 
ato commerciale. 
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MULTIPLAYER 



Infosquare é anche Federation II (corporazioni spaziali si contendono la supremazia del- 
l'universo), Batdetech multiplayer (On-line game 1994, fonte Computer gaming world ) , 
Mud (avventura testuale). Ed in più Internet, Servizi professionali e Messaggistia. 



InfoSquare è un marchio BLUE BIT - Servizi telematici multimediali 

Via Cantù 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.01.10.23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI) 
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E sapete di che si tratta? Nientemeno che 
di un altro “Tycoon”, dopo Railroad e Transport. Si 
tratta di PIZZA TYCOON, e basta guardare la 


Lista di fornitori alimentari. Senza, niente pizze! 


rie famosa in tutto il nostro continente, cioè l’Euro- 
pa. Naturalmente si comincerà dal negozietto nel 
sottoscala con collaboratori improvvisati per 
costruire via via l’impero, assumendo grossi nomi, 
facendo pubblicità, scegliendo fornitori, eccetera. 

Di questo nuovo gioco, che uscirà (sembra) tra non 
molto, abbiamo ricevuto parecchie immagini che 
documentano la solita attenzione MicroProse al 
dettaglio. 

Il gioco sarà pilotato via mouse, con una batteria 
variabile di icone in basso a destra. Si vedono 
mappe delle città, con il traffico e i locali, assieme a 
schermate riassuntive del gradimento delle pizze, 
distinte perfino in base alle classi di età. Non finisce 
qui, perché grazie a una rete telematica speciale 
potrete entrare in contatto con le alte sfere econo- 
miche: assicurazioni, finanziatori, agenti, e via così. 
Ovvio che sarà possibile scegliere i vostri dipenden- 
ti, in base a vari parametri sintetizzati su schede 
personali, e il pezzo forte, la creazione delle pizze, 
sarà abbinata perfino a considerazioni dietologiche 
come le calorie e il contenuto di grassi. 

Sappiamo che non sarà necessario essere rigorosa- 
mente onesti: anzi, il giocatore avrà a disposizione 
un arsenale di trucchetti sporchi e gobbi, purtroppo 
non meglio precisati, per dar fastidio ai rivali. Met- 
tere, diciamo, un po’ (troppo) ketchup nel pomo- 
doro altrui, approfittando del colore simile, sarebbe 
senza dubbio divertente, includendo naturalmente 


Mappa della città attuale, con il traffico. Dovrete riempirla 
di pizzerie! 



Mettiamo insieme una pizza badando ai requisiti alimentari. 


mente: non tutte le pizze riescono buone, quando 
già non sembrano pescate chissà dove, e ci mettia- 
mo pure l’Onorata Società, cioè la mafia, che 
potrebbe trovare un certo interesse nella vostra 


E pubblicizziamola, ‘sta pizza! Ci sono varie opzioni. 



mappa per capire che i prodi programmatori della 
MicroProse fanno sul serio anche scherzando. Cioè, 
Pizza Tycoon sarà un completo e complesso simu- 
latore di attività pizzaiola, con la differenza che vi 
divertirete un mondo. Si tratta, come dire?, del ten- 
tativo di allargare la loro eccellente immagine senza 
stravolgerla. Se la serietà era un ingrediente fonda- 
mentale di tutta la loro produzione simulativa, è 
bastato cambiare un po’ il soggetto, senza togliere 
tutto il meccanismo gestionale, per passare a un 
gioco che si prospetta molto divertente. 

Vediamo: lo scopo sarà creare una catena di pizze- 


una scenetta che mostri il risultato sulla malcapitata 
clientela. Ma, lo ripeto, ciò non si sa ancora. Se non 
è escluso che si tratti solo di trucchi da vecchio 
squalo della finanza, una delle foto, che dovrebbe 
essere pubblicata, mostrava chiaramente un locale 
con due icone sospette a fianco, una delle quali era 
una bomba. Ci siamo capiti, vero? 

E ci sono altri dettagli, perché ad esempio potrete 
perfino decidere i filmati pubblicitari o il tipo di pia- 
strelle da usare nel locale, tentando di ottenere il 
massimo gradimento possibile da parte della clien- 
tela. Naturalmente tutto potrebbe fallire misera- 


lucrosa attività. Occorre, infine, citare l’evidente 
complessità di questa gestione così dettagliata? Il 
marchio MicroProse parla da solo, e sembra pro- 
prio che ci sia materiale in abbondanza. 

Pizza Tycoon uscirà per Amiga e PC; le foto sono 
tutte per PC, dove La grafica fumettistica e diver- 
tente sarà nel solito modo 320 X 200. Non si è 
infatti parlato di SVGA, e neppure della configura- 
zione, ma si suppone che sarà abbastanza leggera. A 
parte ciò... be’, aspettate! 
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Racers, però, presenta anche un altro importante 
aspetto: bisogna vincere nel modo più scorretto 
possibile, usando cioè ogni mezzo disponibile per 
difendersi dagli avversari, tutto questo “menando le 
mani" più che potete. 

L’uscita di B.C. Racers è prevista per la metà di gen- 
naio. 

Jonathan Roubmi 
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ci sono solo due cose importanti al mondo: la sua 
deliziosa ragazza-cavernicola Roxy e la sua potente 
dino-moto. Roxy, seduta a fianco di Cliff, nel side- 
car, è una testa calda con un corpo snello e delle 
curve così perfette da essere il sogno dei caverni- 
coli. Chi però osa toccarla può ritrovarsi in una 
situazione poco piacevole: la 
clava del simpatico Cliff pian- 
tata nel bel mezzo della fron- 
te! 

Le varie coppie dei corridori 
avversari hanno delle caratte- 
ristiche differenti che vengo- 
no misurate in base di 4 cri- 
teri: velocità, resistenza, 
manovrabilità e potenza delle 
armi. Con il personaggio alla 
guida del mezzo bisogna 
occuparsi di difendere il lato 
sinistro, mentre con quello 
seduto nel sidecar bisogna attaccare gli avversari 
che si trovano sulla destra. Quest’ultimo si deve 
preoccupare anche di far rimanere stabile la moto 
nelle curve controbilanciando le impennate col pro- 
prio peso. Nelle versioni PC, con l’opzione a 2 gio- 
catori, lo schermo viene diviso in due parti orizzon- 
talmente, proprio come in Super Mario Kart: si può 
così scegliere di essere una qualsiasi delle sei cop- 
pie, ad esclusione di Stiggy Staurus che gareggia da 
solo. Giocando da soli, invece, bisogna occuparsi di 


celeberrimo Jaguar 
XJ220, ha deciso di 
approfittare di questo 
periodo, durante il 
quale sono tornirti di 
"moda" gli Antenati, 
per lanciare un 
simpatico gioco di guida 
alla Super Mario Kart... 


controllare entrambi i personaggi che si trovano a 
bordo della dino-moto. 

Nel corso della gara, vengono visualizzati sullo 
schermo: la mappa che mostra la propria posizione 
e quella degli avversari sulla pista, la velocità, la 
situazione dei colpi subiti e la nitro disponibile. 
Bisogna infatti cercare di raccogliere da terra i 
tanto amati bonus, che in certi casi possono risulta- 
re indispensabili per concludere un tracciato: la 
nitro, il power-up e, novità assoluta, il cibo per il 
dinosauro, che può essere di tipi diversi. In effetti il 
motore della dino-moto altro non è che un volen- 
teroso dinosauro il quale, se non viene nutrito, cioè 
se non viene fatto il “pieno”, finisce a secco e si 
viaggia a una velocità dimezzata! 

Non si trovano però solo bonus sulla pista, ma c’è 
anche una grande varietà di ostacoli, alcuni dei quali 
bizzarri e divertenti (come per esempio un dinosau- 
ro che fa il pisolino proprio davanti a voi) che inter- 
feriscono sulla gara aiutando gli avversari. B.C. 
Racers comprende anche delle buone animazioni in 
3D che riescono a dare quel tocco in più di reali- 
smo (per quanto possa essere realistica una corsa 
preistorica a bordo di moto che hanno per motore 
un dinosauro). 

Ci sono 4 livelli di gioco, ognuno dei quali è suddivi- 
so in 8 gare che a loro volta sono composte da 4 
giri di difficoltà di volta in volta maggiore. Alla fine 
di ogni gara viene assegnato un punteggio in base 
alla posizione raggiunta al taglio del traguardo, men- 
tre al termine di ogni livello viene consegnato un 
trofeo al corridore che ha totalizzato il miglior pun- 
teggio nel corso delle 8 gare. Se si riesce ad arriva- 
re primi nelle livello più diffìcile, oltre ad un enorme 
trofeo si vince il tanto ambito ultimissimo modello 
sfrecciante di dino-moto! 

Tutto questo sarebbe già divertente di per sé. B.C. 
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preistorica non meglio definita e non molto 
distante da quella dei Flinstones. Alla guida di 
una specie di bicicletta-moto, chiamata dino- 
moto e munita di sidecar, i nostri eroi (Cliff Ace 
e Roxy), dovranno affrontare e lottare contro 
undici agguerritissimi avversari. Cliff, che si 
trova alla guida, è un cavernicolo preistorico 
con l’aria da duro, imponente e testardo. Per lui 


annasi 





Cosa vuol dire CD dedicato? Si tratta di prodotti che sono stati programmati appositamente per il supporto 
CD, sfruttandone appieno tutte le capacità grafiche, audio e video. In Leader ci occupiamo della individuazione 
dei prodotti migliori e della loro italianizzazione. Comprando un prodotto CD dedicato in italiano hai la 
garanzia di un prodotto multimediale di grande qualità e grandi prestazioni. 
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A dire il vero il vero The Scottish Open, è 
una cravatta decisamente fuori daN’ordinario, è 
decisamente sgargiante nel suo motivo a poligoni, 
ma non è certo da usare durante qualche riunione 
formale e andrà un po’ stretta al purista dei giochi 
di golf. 

Sì perché, con mia enorme soddisfazione, dopo 
anni di escalation di simulazioni, statistiche, posizio- 
ni dei piedi rispetto alla pallina e opzioni improponi- 
bili alla Core hanno deciso di produrre un gioco di 
golf che vuole semplicemente essere divertente e 
non una simulazione ultraparticolareggiata: se vole- 
te conoscere l’effetto del filo della mazza sulla 
traiettoria a effetto di una pallina, rompete il salva- 
danaio e iscrivetevi a un club. 

Vi chiederete allora cosa ci sta a fare quel Virtual 
Golf lì come sottotitolo, semplice, la virtualità 


ormai è come il prezzemolo eccetera, ma in questo 
caso si riferisce alla soluzione grafica adottata dalla 
Core: si tratta infatti di un gioco completamente in 
grafica poligonale renderizzata. 

Le immagini della presentazione, dei giocatori, e 
naturalmente dei per- 
corsi sono state infatti 
renderizzate su stazioni 
della Silicon Graphics ( 
considerata poi la ridu- 
zione di colori e di riso- 
luzione nel trasporto su 
PC sarebbe penso lo 
stesso che realizzarli 
direttamente con qual- 
che programma di ren- 
dering su MS-DOS, ma 
così fa più effetto), li 
gioco avrà, nelle inten- 
zioni, un’impostazione 
televisiva, utilizzando 
diverse telecamere per 
seguire il percorso dalla 
pallina, compresa la tele- 
camera fly-by per segui- 
re, a volo d’uccello, 
tutto il percorso. 

Purtroppo, così come 
non si sfugge alla cravat- 




I giochi di golf sono, 
secondo me, 
l'equivalente delle 
cravatte (e questo prova 
che chiedere 
l'impossibile ai 
redattori causi degli 
effetti decisamente 
deleteri* NdBDM) come 
regali natalizi* Sempre 
uguali tutti gli anni, 
moderatamente 
noiosefti e formali, sono 
un'ancora di 
salvataggio quando non 
si sa cosa fare*** ma in 
compenso, come le 
cravatte, si usano 
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ta in occasioni come il matrimonio della sorella o la 
riunione in ufficio, anche voi non potete fare a 
meno di sorbirvi la solita trafila di dati più o meno 
tecnici sulle caratteristiche del gioco. 

Il percorso non è uno solo, ma ce ne sono ben 
quattro, ognuno di 18 buche, due percorsi per il 
livello Amateur e due per il livello Professional (non 
sarà possibile scegliere subito i percorsi Professio- 




nal, prima bisognerà fare un po’ di pratica). 

Lo scopo, non ci crederete, è sempre quello di but- 
tare la pallina in buca, ma le modalità di gioco scelte 
per ravvivare un po’ la partita sono parecchie. 

La prima è la classica practice, in cui prendere con- 
fidenza con i meccanismi del prodotto affrontando 
una buca alla volta: non che siano troppo diffìcili da 
comprendere. TSOVG, come dicevamo, ha infatti 
uno stile arcade, e su schermo avete tutto quello 
che vi necessita: mappa della pista vista dall’alto i 
dati sulla distanza e sul vento, e il caddy che vi for- 
nisce ulteriori suggerimenti. 

C’è poi la modalità torneo in cui affrontare tutte e 
72 le buche dei quattro percorsi (assieme ad altri 
tre giocatori): per poter passare al percorso suc- 
cessivo dovrete però raggiungere un punteggio suf- 
ficiente. 

Nel Match Play ci sono quattro gruppi di due gioca- 
tori che si giocano la partita su tre percorsi, alla 
fine di ognuno la squadra con minor punteggio 
viene eliminata, mentre nel Derby Scramble i quat- 
tro giocatori di ogni squadra si alternano nel colpire 
la pallina e nello Shoot Out ci sono quattro gioca- 
tori su tre buche, dopo ogni buca viene eliminato il 
giocatore con il miglior punteggio. 

Quello più realistico, comunque, è lo Skins Challen- 
ge, dove non dovrete finire il circuito con il minor 
numero di colpi, ma guadagnare più soldi possibile 
(i golfisti mi sembrano molto sensibili al riguardo) 
considerato che per ogni singola buca c’è un pre- 
mio in denaro che va a chi lo completa con il minor 
numero di colpi. 

Se l’idea di guadagnare denaro “virtuale” non vi sol- 
letica più di tanto, vi farà invece piacere sapere che 
esiste un’ultima modalità di gioco, il Core Challen- 
ge: una volta completato vi verrà fornito un codice 
esadecimale che potrete spedire con nome e indi- 
rizzo alla Core per vincere un premio (non simula- 
to) ancora da stabilire. Beh, non mi resta che augu- 
rarvi Buona Fortuna e, naturalmente, Buona Cami- 
cia (Mario) a tutti. 

Stefano Giorgi 
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In questo vicolo si trova l’ingresso (un po’ scomodo) al 
locale chiamato Interface. Notate le linee ad un tempo clas- 
siche e futuristiche dell’auto azzurra e le scale di sicurezza 
vecchio stile. 


Rivediamo la storia: vi stavo dicendo di quel partito, 
naturalmente religioso, gestito da Solux. L’idea è 
che, in questo mondo cyberpunk, l’altissima tecno- 
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Questo inferno non si trova al traguardo 
della nostra vita, né in qualche luogo arcano. Si 
trova a Washington D.C. nell’anno 2095 e non è 
poi molto diverso da come l’aveva concepito 
Dante. La data 2095 forse vi avrà allarmato, e sape- 
re che il gioco è firmato Take 2, quelli di Bloodnet, 
completa l’informazione. Siamo, insomma, in un 


mondo cyberpunk dove si aprono anche i cancelli 
dell’inferno. Verso mezzanotte i diavoli prendono 
possesso delle strade per cercare chi ha peccato e 
portarlo nel Tartaro, mentre in ore più tranquille i 
soliti hacker si dedicano a lavoretti vari in rete e la 
più strana fauna da bassifondi popola locali che 
avrebbero fatto piacere agli Hell’s Angels. 

Ma vediamo i dettagli. L’America è governata da un 
partito chiamato Mano di Dio, il cui capo è un andro- 
gino dal sesso incerto chiamato Solene Solux con le 
fattezze di Grace Jones. Ora, non sto scherzando: è 
veramente Grace Jones. I Take 2 l’hanno ingaggiata 
assieme a quell'attore infernale che è Dennis Hop- 
per, con l’esplicito scopo di aggiungere spruzzate 
demoniache a un soggetto già abbastanza “caldo” per 
i fatti suoi. In Hell (come già in Bloodnet) troveremo 
tanti personaggi digitalizzati la cui base è appunto for- 
nita da veri attori. A parte Hopper e la Jones, incon- 
treremo la modella Stephanie Seymour, l’attore di 
colore Geoffrey Holder, e altri ancora. 



Mappa passo I. Ecco Washington anno 2095, con il Poto- 
mac che si spera non sia troppo inquinato e tutte le stazioni 
della metropolitana. All’inizio molte non saranno accessibili, 
perché si dovrà scoprire che cosa c’è tramite i dialoghi. 


Mappa passo 2. Dopo un veloce zoom, si erge la struttura 
vettoriale della destinazione. Le luci di destra continuano a 
lampeggiare posando i loro riflessi sul video. 


Il sanctum di Dennis Hopper... prima che questi sia chiamato. 
Il nanerottolo cornuto a destra è un esilarante diavoletto che 
si esprime in rima con una vocina tutta da sentire, e natural- 
mente vuole la parola d’ordine. 











Locali futuristici: l'Interface visto da dentro. Un tipico pub 
decadente dove i baristi tengono la bocca chiusa. Qui trove- 
rete tre personaggi da reclutare: Cynna, Brad e Sophia. 



Locali futuristici: il Fitzgerald’s Speakeasy, moderno e asetti- 
co, che rischia di diventare una scena da omicidio. Il tema a 
scacchi deve piacere molto ai Take 2, visto che c era anche 
in Bloodnet. 



Propaggini della Ribellione: il nascondiglio di Aldous Xenon, 
ingombro di scatoloni e con un bello stemma demoniaco 
sulla parete. Amico, da che parte stai? 


logia è diventata illegale per colpa di uno scandalo. 
Un certo deck da cyberspazio avrebbe prodotto 
mutazioni genetiche negli utenti, e il partito di Solux 
ne ha approfittato per ottenere il potere con pro- 
paganda anti-tecnologica. E così Solux ha creato un 
corpo di polizia speciale chiamato ARC, incaricato 
di far rispettare il divieto. É uno scenario che ricor- 
da Fahrenheit 45 1 , perché gli agenti dell'ARC hanno 
anche il compito di distruggere il materiale porno- 
grafico e i testi sovversivi. Per ironia della sorte, 
proprio due agenti dell’ARC, un lui e una lei che si 
amano in segreto, sono accusati di traffici illegali 
concernenti questo discutibile materiale. L’accusa 
precisa (senti senti) è “traffico di pornografìa sugli 
accoppiamenti tra umani e demoni”. Be’, si doveva 
pur parlare di inferno! 

Ma la cosa strana è che questa accusa, in fondo leg- 
gera, gli abbia procurato la pena di morte. Una 
notte, mentre i due sono a letto assieme, una squa- 
dra di esecuzione dell’ARC fa irruzione nel loro 
appartamento. Per puro miracolo i due la scampa- 
no, uccidendo tutti i sicari tranne uno, e fuggono 
nei vicoli in abiti piuttosto leggerini. Non si può 
pretendere che dopo una notte appassionata una 
coppia di amanti sia bardata in stile eschimese, e 
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Bande rivali: Questo lindo locale è la sede dei Cleanies, i “per- 
benino’’ opposti ai Deadly Seven. Non bevono, non fumano, 
chiedono sempre scusa... e a uno di loro piace la signorina di 
prima. Guarda caso, dovrete sistemare voi la questione. 


Bande rivali: la sede dei Deadly Seven, ragazzi dai costumi 
piuttosto liberi. L’esperta signorina sulla destra pensa alle 
emozioni forti; le casse acustiche al rock’n roll. Non c’è 
droga, ma chi ne ha più bisogno? 



L’inventario del gruppo. I personaggi recitabili, i cosidetti 
NPC ben noti a chi gioca di ruolo, stanno più in basso dei 
due protagonisti e si riprendono i loro oggetti quando li 
abbandonate. 


così i nostri eroi, perché i protagonisti sono loro, 
devono rubare abiti in una lavanderia robot. E 
secondo le leggi di Murphy questi abiti non sono 
certamente della misura giusta. Dovreste vedere 
come sono carini... 

E ve li presento, questi due eroi: Gideon Eshanti e 




Rachel Braque. Sono agenti abilissimi e ben adde- 
strati, ma anche brave persone che neN’adempimen- 
to del loro dovere hanno lasciato perdere delin- 
quenti minori guadagnandosi la loro gratitudine, 
cosicché ora si trovano in condizione di approfittar- 
ne. Il gioco infatti inizia neH’appartamento di Dante 
(ogni relazione con la Divina Commedia pare sia 
puramente voluta), un hacker di lingua spagnola che 
li accoglie con la simpatica formula “mi casa es su 
casa”. Dal suo appartamento, dopo un dialogo che 
svela lo scenario e i primi indizi, parte il gioco. 

Ora, i personaggi sono due: il giocatore può fare la 
sua scelta. In ogni caso i due agiranno sempre in 
coppia, quindi non esiste una vera differenza: cam- 
bia solo chi si muove per primo e compie le azioni. 
Il gioco è un’avventura pilotata via mouse, e quindi i 
nostri eroi dovranno muoversi per questa 
Washington futuristica, parlando con tutti, risolven- 
do problemi e scoprendo perfino come si entra 
nell'Inferno, perché solo nel regno di Satana potran- 
no trovare certe risposte. Nel gioco non ci sono 
tappi per il naso, dato che l’inferno dovrebbe avere 
un leggero aroma di zolfo, ma il PC per ora non 
può ancora dare sensazioni olfattive (se non quan- 
do brucia, cioè) e quindi credo che molti apprezze- 
ranno questo limite. 


La radio del Partito. Il tipo seduto in poltrona è un annuncia- 
tore semi-cibernetico che vi deve riconoscenza e vi aiuterà 
con qualche indizio. Ma non trattenetevi: ha troppo lavoro! 


















ma ugualmente incisiva, e sono proprio curioso di 
vedere la prossima. Bisogna ricordare, comunque, 


dell’avventura è sempre la solita; punta e premi. Non 
vi tedierò descrivendola; basti sapere che spostando 


Ora vediamo: scoprire perché vi volevano accoppa- 
re è solo una delle vostre priorità. Durante il gioco 


Problemi. Un classico del gioco: indovinelli circa parole 
d’ordine. Ce ne sono parecchi, e questo, in particolare, è 
davvero narcisista 


Problemi II. Un enigma linguistico di Hell. Secondo voi, per 
aprire la porta che parola serve? Non l’abbiamo già sentita 
altrove, forse? 




Manicomio cyberpunk. Un brutto posto, con sedie di tortu- 
ra, rumori raccapriccianti e personaggi che delirano in conti- 
nuazione. Come disse Dante: “Non ragioniam di lor, ma 
guarda e passa”. 


Lo studio dell’attore Geoffrey Holder, che nel gioco è Jean St. Mouchoir. Conosce una quantità di segreti, protetti da parole chiave, 
che dovrete assolutamente scoprire e che non vi piaceranno. La Terra sullo sfondo ruota come per simboleggiare che lui sa tutto. 







Atrio del Pentagono. La tipa sulla sinistra è una segretaria 
robotica che parla un orrendo gergo da marinaio. Per fortu- 
na la si può riprogrammare. 


Ufficio del Pentagono. Non mi sembra molto “ufficiale”, 
casomai un po’ sulfureo, ma chi sono io per criticare i gusti 
di un generale spedito all’inferno? 



bensì strategicamente, cosicché dovrete solo fare le 
scelte giuste. Si tratta essenzialmente di scene cine- 
matiche, che il gioco dispensa un po’ dappertutto 
anche per gli intermezzi di trama. Ci sono pure 
scene arcade, a basso fattore di difficoltà perché 
questa è dopotutto un’avventura. I Take 2, che in 
Hell ci offrono un sacco di materiale per aggrovi- 
gliare i neuroni, non se la sono sentiti di aggrovi- 
gliarci anche le dita. Qualcuno avrebbe anche potu- 



Uno spezzone di scena animata, in cui il diavoletto lacchè di 
Dennis Hopper si appresta a chiamare il padrone. Spassoso. 


Inferno. Finalmente il vecchio succo di pomodoro! Le anime 
dannate penzolano un po’ dappertutto, senza contare le 
crocifissioni al contrario. C’è perfino un generale del Penta- 
gono crocifisso sotto un gran pentacolo. I Take 2 si sono 
proprio divertiti con questi adorabili dettagli. 


Inferno. Dove sono i fuochi? dove il rosso? A parte che è 
tutto verde, al posto del rosso abbiamo il russo, cioè i rot- 
tami di un elicottero Hind. A questa battuta sicuramente i 
Take 2 non avevano pensato, eh? Solo noi italiani possiamo 
tanto. Si nota in un angolino un caccia F- 1 5, oltre a un terri- 
bile arsenale e due generali crocifissi. Satana ha gusti, come 
dire?, distruttivi. 


to fare un salto da loro e fargli collaudare l’ultimo 
modello di crocifissione istantanea, come qui se ne 
vedono tante. 

Tornando all’avventura, potrete incontrare altre 
persone di talento che vi offriranno » loro servigi. La 
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sinuosa e divertentissima Cynna Stone è una di 
costoro, ma non preoccupatevi che i personaggi in 
Hell non mancano. L'unico limite è che Rachel e 
Gideon potranno portare con sé solo altri tre per- 
sonaggi, sfruttando di volta in volta i loro talenti. E 
quanto ai viaggi nell’inferno, non troveranno un cane 
che li seguirà. Mica tutti hanno il loro fegataccio: è 
davvero ammirevole la tranquillità con cui parlano di 
andare aN’inferno come se fosse una gitarella, ma 
tanto nel corso del gioco avranno tutto il tempo di 
spaventarsi per benino, e voi con loro. 

Una cosa da dire è che il loro inventario sulla terra 
non è trasmissibile alPinferno, e viceversa. Peccato: 
sarebbe divertente pilotare lo Hind che si vede in 
una delle foto sopra fiumi di lava fumante, ma Hell 
non è un simulatore di volo. Eppure, il regno di 
Satana potrebbe avere qualche sorpresa in tal senso, 
e ora basta: non vi dico più niente. Va bene che Hell 
è grande, così grande che per recensirlo in tempo 



Inferno. Primo piano di un dannato. Sta strillando mica male 
su quel suo trespolo, e il nostro dinamico duo dovrà liberar- 
lo dalla scomoda posizione. É un altro generale del Pentago- 
no: non sapevo che fossero tutti così cattivi, ma forse Sata- 
na ne sa più di noi. 


Inferno. La figlia dei multimiliardari Getty è in tremenda ago- 
nia su una sedia di tortura. Dovete assolutamente salvarla, 
mentre un trio di boss della mala gioca a carte e se ne frega. 
Uno di essi è italiano, tanto per essere originali, e tutti bara- 
no come pazzi: roba tipo poker con cinque assi. 




utile ho dovuto fare l’hacker in puro stile cyberpunk 
per sgraffignargli tutte le parole d’ordine, ma si sup- 
pone che non sia etico rovinare le sorprese. 

E una nota sui problemi: c’è un po’ di tutto, ma la 
ricerca di codici e parole d’ordine è abbastanza 
diffusa. Troverete indovinelli, discorsi fumogeni, 
citazioni, crittografie; insomma, il repertorio ver- 
bale. Hell non è certamente un gioco per chi non 
sa bene l’inglese, né tantomeno per coloro che si 
disperdono facilmente: ma qui ormai sento odore 
di corna e zolfo (cioè di commento), e credo che 
vi lascerò in pasto a lui. Non prima, però, di un 
consiglio: se qualcuno vi dovesse mandare 
all’inferno, andateci pure e divertitevi un mondo... 
giocando a Hell! 
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Ecco qualcosa di 
originale: la nota 
spese delfinferno... 
al Pentagono! Pro- 
prio così: Satanasso 
adora i giocattoli 
distruttivi e ha tanti 
soldi; il Pentagono 
ama i soldini e pro- 
duce questi giocat- 
toli. Affare fatto, 
gente! 
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Questa schermata 
appare quando ci 
sono movimenti 
di personale e 
occorre decidere 
chi va e viene. 
Benvenuta nel 
gruppo, Cynna! 
Dora in poi. pre- 
paratevi a ridere 
quando bisticcerà 
con Rachel per 
sfotterla su 
Gideon. 


Solene Solux (Grace Jones) 
ha gusti estrosi in fatto di 
auto. Abbiamo decisamente 
già visto la sua limousine, qui 
custodita nel Pentagono, in 
certi vecchi film, a parte per 
il dettaglio delle doppie ruote 
posteriore. Forse ai Take 2 
piacciono le Tyrrell. 




Ecco Rachel Braque, l’eroina. A parte che 
Braque non è un cognome simpatico per chi 
sa il francese, è un’agente brava e devota 
come il suo amante Gideon. Peccato che date 
le circostanze nessuno dei due apprezzi più 
molto l’ARC, e voi dovrete scoprire tutti i 
dettagli del perché. 


Questo è Gideon Eshanti, il protagonista 
maschile. É un’efficacissima macchina da 
combattimento e passa per essere l’intelligen- 
te del gruppo, ma in realtà dovrete regolar- 
mente aiutarlo voi. Scegliere Rachel o Gideon 
non crea differenze pratiche nel gioco. 





Cynna Stone, al secolo Stephanie Seymour. É 
morta tempo prima e rivive come ologram- 
ma, parlando con una strana eco fantasma. 
Piccante, sicura di sé e amica molto persona- 
le di Gideon prima che questi conoscesse 
Rachel, è un personaggio godibilissimo che 
adora gli esplosivi e le battute ironiche. 




Mister Bellissimo, ossia 
Dennis Hopper con un 
magnifico paio di coma. In 
realtà è un demone noma- 
to Pazuzu che appare in 
forma umana, gestisce un giro di malavita e si 
esprime con voce rauca e pesante in stile 
Gambadilegno. Peccato che non riesca a 
seguire i suoi stessi discorsi. 



Sua Cattiveria Solene Solux, l’androgino dal 
sesso incerto. Ma la conoscerete meglio come 
Grace Jones. É il grande capo dell’ARC e non 
è contento/a di sapere che Gideon e Rachel 
sono sopravvissuti. Loro sì. 



Aldous Xenon, un personaggio della Resisten- 
za che ha visto soffrire molto. Vi darà il primo 
incarico clandestino, introducendovi nel movi- 
mento contro il potere legale. La sua voce 
stanca e languida ricorda un po’ Ashley di 
“Via col vento”. 
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perché eccola qua, con un messag- 
gio scritto in un latino che frutte- 
rebbe un quattro a scuola. Questi 
messaggi in latino sono sparsi un po’ 
dappertutto: in Hell le parole chiave 
sono importanti, e dovrete scoprirle 
tutte. 


Brrr. In quelle bare criogeniche 
stanno persone che la Resurrect 
Unlimited si aspetta di far rivivere 
in futuro. Una di esse non è preci- 
samente in ottime condizioni... 


Ufficio di Dean Sterling, provetto cacciatore di demoni. Un 
tipo a posto che merita la vostra fiducia e vi farà scoprire un 
altro pezzetto d’inferno. Suona strano? Ma scusate, qual è il 
titolo del gioco? 


Una scena arcade. Rachel deve passare indenne attraverso le 
barriere laser, ma non è difficile riuscirci. In Hell, come giu- 
sto, l’abilità manuale ha ben poca importanza. 


TI MANDO ALL'INFERNO IN SEI MOSSE 


Per raggiungere l'inferno in Hell occorre parlare con diavoli importanti sparsi per Washington: 
solo loro posseggono la chiave d’accesso. Un lungo filmato mostra tutto il terribile viaggio, di cui 
vi diamo sei momenti. 




Rachel si prepara al viaggio, indossando il 
casco di una psicopompa infernale. Sprizza- 
no scintille mentre sul suo volto affiora il 
teschio. 


Balzo! Una sfilata terrificante di istruzioni 
in linguaggio macchina del PC, che potreb- 
bero essere presa dal programma reale, 
mentre un fuoco violetto schizza in primo 
piano. 




Un tunnel semi-organico di colori freddi 
serpeggia col turbo verso il terribile regno. 


I colori si attenuano mentre il viaggio pro- 
segue senza respiro, con scatti improvvisi di 
direzione. 




Tinte infernali! Satana si avvicina. Il tunnel 
continua a schizzare velocissimo. 


La bocca di Satana, spalancata per noi, 
mostra i denti cariati. Benvenuti aH'inferno, 
anime prave! 





Hell è un gioco piut- 
tosto speciale. La sua 
parentela con Blood- 
net, altro titolo “non 
per tutti", è chiara, e 
sostanzialmente i 
Take 2 sono rimasti fedeli al loro collaudato stile. 
Innanzitutto il mio elogio ai soggettisti, così bravi a 
inanellare raffinatezze, senza contare la loro capacità 
di “interfacciare” il mondo ultratecnologico con 
l'arcano. Notevole il fatto di aver sfruttato attori come 
Hopper e la Jones nei ruoli più dannati, senza conta- 
re una quantità di altre presenze da brivido ben fuse 
in questo scenario sulfureo e provocante. La grafica 
SVGA è una grande protagonista, la musica svolge 
dignitosamente il suo lavoro, e nel complesso Hell è 
un affresco di rara potenza ed efficacia, innervato da 
una trama veramente ricca. Ma attenzione: i Take 2 
sono anche piuttosto verbosi e curano dettagli non 
essenziali che rischiano di confondere e far sentire 
un po' esclusi. L’interfaccia di gioco è rivedibile, per- 
ché Rachel e Gideon si muovono a volte come due 
idioti e non è comodo eseguire ordini complessi. 
Nelle scene animate i personaggi hanno troppo un 
aspetto da pupazzi, e lo scenario agisce in modo 
schematico, con tutti i personaggi vicini e impalati 
sulla scena. Infine, perché i Take 2, così ferrati in 
materia, insistono tanto caparbiamente a scrivere 
“terrabyte”, che vuole una sola R? 

Sommiamo tutto: Hell è un gioco per chi lo può dav- 
vero amare. Un gioco “freddo” e intellettuale, in un 
certo senso, che divertirà, spaventerà e appassionerà 
chiedendo sempre in cambio un certo impegno. Chi 
riuscirà a perdonargli i difetti e a non perdersi nei 
suoi labirinti vivrà un mondo virtuale intrigante come 
pochi e un lungo e saporito brivido. 
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Questa volta siamo in uno scenario tipicamente montagno- 
so. Di fronte a noi ce uno dei nostri compagni e la retrovi- 
sta non segnala nulla di strano. Apparentemente tutto è 
tranquillo... 


L’intensificatore di immagini è attivo, come intuibile dalla 
visione a raggi infrarossi e come segnala il display settato 
sulle contromisure. Senza questo particolare dispositivo la 
luminosità della stanza sarebbe davvero scarsa. 


Una delle missioni ambien- 
tate nell’Antartico. Come 
mostra il radar la situazio- 
ne non è delle più simpati- 
che, anche perché siete da 
solo contro tutti; i motori 
sono solo al 39% di effi- 
cienza, ma se per miracolo 
riuscirete a sopravvivere, a 
missione completata (o in 
casa di ritirata strategica) 
potreste sempre chiamare 
le vostre truppe di suppor- 
to perché vengano a pren- 
dervi. 
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19 Dicembre del ‘94. 

Siamo alla fine del ventesimo secolo e la situazione 
del pianeta Terra, nel suo complesso, è un vero 
schifo. A Milano un ristretto gruppo di redattori, 
reduci dall’aver realizzato lo speciale di Natale, tri- 
plica gli sforzi per chiudere in tempo il numero di 
Gennaio di una rivista che ben conosciamo. Fa fred- 
do, piove e la paralisi metropolitana da shopping ha 
ormai “impantanato” ogni possibile mezzo di loco- 


mozione (senza poi 
contare le conseguenze di 
avere un “catalizzatore” come 
Max a strettissimo contatto 
per più di quindici ore al gior- 
no). Ci credereste se a questo 
punto vi dicessi che tutto 
sommato la situazione potreb- 
be peggiorare ulteriormente? 
No? Aspettate di vedere cosa 
riporta lo storyboard di Iron 
Assault. Allora... siamo alla fine 
del ventesimo secolo e questo 


STRR 

PlflVER 


Qui stiamo arrostendo un Mech nemico all'Interno di una 
delle tante basi che ci capiterà di perlustrare. Il pannello in 
basso a sinistra ci dice che il “bestio" qui di fronte ci ha nel 
mirino (il segnalino THR acceso) e quali sistemi di difesa 
abbiamo attivato tra i quattro disponibili. 


Lo si attendeva da due 
anni e finalmente è 
giunto tra noi. Dopo 
alcune puntate di diario e 
svariate preview, quello 
che un tempo si chiamava 
Mech Commader è adesso 
disponibile sotto etichetta 
Virgin con il nome di Iron 
Assault. Fortuna ha 
voluto che almeno il 
gioco sia rimasto lo 
stesso... 
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Nel briefing è possibile guardare dei piccoli filmati relativi 
alla zona o all’edificio che andremo a esplorare. A tale 
immagini saranno comunque sempre affiancate delle infor- 
mazioni di particolare utilità, come le unità nemiche che 
probabilmente incontreremo. 


ve l’avevo già detto. Il comuniSmo è caduto (fin qui 
nulla di strano...), negli Stati Uniti si è tornati alla 
“policy" isolazionista del post Seconda Guerra 
Mondiale, la fame nei paesi africani si fa sentire 
come non mai e nell’ex Unione Sovietica una nuova 
società capitalista basata sulla corruzione più indi- 
scriminata comincia a emergere prepotentemente. 
Nel 2005 successe l’impensabile. In Cina scoppiò la 
rivoluzione, il comuniSmo Maoista (niente battute 
sul nostro Della Calce, prego) crollò e, in mezzo a 
una vera guerra civile, il crimine organizzato prese il 
sopravvento approfittando dell’anarchia più totale 
che si era venuta a creare. Si formò così una molti- 
tudine di sindacati autonomi (mi pare di avere già 
sentito una storia simile...), ognuno dei quali prese il 
controllo di uno o più territori. Le costruzioni di 
armi da guerra nel frattempo aumentarono di quan- 
tità e il progresso non si fermò. Negli anni settanta 
tutto il mondo era in uno stato di confusione alluci- 
noggeno (ao’l) e queste fazioni si consolidarono 
sempre di più grazie anche alla produzione di Mech 
(massi, quei grossi robottoni alla Macross). Insom- 
ma: un’atmosfera di terrore e di paura aleggiava 
costantemente nell’aria... Nel 2080, conseguente- 
mente a un incidente di dimensioni epiche verifica- 
tosi in un’industria chimica spagnola, la gente rea- 
lizzò di aver vissuto gli ultimi ottantanni sotto una 
dittatura fascista e che forse era il caso di svegliarsi 
e scatenare una rivolta. Nell’82 dei piccoli gruppi di 
ribelli sparsi un po’ ogni-dove cominciarono a dare 
segni di vita e nell’84 si formò una vera e propria 


Capiterà molto spesso di dover raccogliere all’interno di 
edifìci nemici del materiale particolare, o di doverlo distrug- 
gere. Come potete notare il riquadro principale è discreta- 
mente più piccolo mentre sono aumentati i display ausiliari 
presenti contemporaneamente su schermo. 














Il menu principale: cambia a seconda della base in cui ci tro- 
viamo, ma la struttura è sempre la medesima. Il computer a 
destra permette di accedere alla WorldNET, Parmadietto di 
vedere lo score del nostro pilota, il letto di uscire dal gioco 
e il portellone di intraprendere la missione. 


resistenza armata che, nel giro di poco tempo, si 
organizzò a dovere e riuscì a scatenare una nuova 
guerra mondiale. Ora è il 2094, la World NET (una 
rete informatica installata nell'85) assicura un’efficien- 
za dal punto di vista informativo che prima ci sarem- 
mo sognati, la produzione di Mech continua e la guer- 
ra è appena cominciata: tocca a noi, ribelli più incavo- 
lati che mai, combattere per deciderne l'esito... 
All’inizio del gioco infatti vestiremo i panni di un 
pilota delle forze ribelli che ci creeremo tra l’altro 
al momento, definendone il nome e il gruppo 
d’appartenenza (un po’ come in Syndicate). Prose- 



Abbiamo appena sfondato l’ingresso di questa fabbrica. Pur- 
troppo una volta dentro saremo soli, poiché i nostri compa- 
gni rimarranno fuori a coprirci le spalle (per forza). Beh, fac- 
ciamoci coraggio... 


guendo ci accorgeremo come la nostra sarà una 
vera e propria carriera, data anche la durata e il 
numero delle missioni che dovremo affrontare, e 
come quindi verremo promossi di grado occupan- 
doci non solo di guidare il nostro Mech, ma di 
gestirne un intero gruppo... vabbé a tempo debito, 
adesso andiamo con ordine. L’obiettivo primario è 
ovviamente quello di distruggere le varie corpora- 
zioni, ma questo avverrà solo con la costanza che 
dovremo dimostrare nell’affrontare ogni singola 
missione. Approposito di queste è inutile precisare 
che sono tutte legate tra loro da un’unica grande 
trama, che la difficoltà sarà sempre crescente e che 
per ognuna di esse c’è un briefing di missione. 
Entrando nella World NET dal menu principale 
difatti potremo scoprire cos e successo di partico- 
lare in quella zona o perché è tanto importante da 
dover richiedere il nostro intervento, ma non solo, 
scopriremo anche quali sono gli obiettivi (primari o 
secondari che siano) e potremo osservare la mappa 
del territorio in questione al dettaglio accedendo a 



tutte le informazioni a disposizione sia sugli edifìci 
sia sugli armamenti nemici. Avete presente X-Wing, 
Tie Fighter o Wing Commander III? Ecco, fate 
prima voi a pensare di avere a che fare con un siste- 
ma analogo che io a farvi un esempio. Una volta 
carpito cosa dovrete fare potrete scegliere quale 
mezzo usare e con quale armamento equipaggiarlo. 
Ovviamente all’inizio la scelta sarà limitata a non più 
di un paio di Mech (dovrebbe esserci un box qui in 
giro...), così come sarà ristretto il numero di armi a 
disposizione. Sapete com’è, gli scienziati fanno il 
possibile, ma le risorse sono quelle che sono e per 
lo sviluppo di nuove tecnologie ci vuole tempo. Per 
di più siete solo un pilota e non potete di certo gui- 



Nel deserto, appena fuori una nostra base. Un’orda di Mech 
nemici sta avanzando velocemente nel tentativo di distrug- 
gerla, il briefing di missione è tanto chiaro quanto è diffìcile 
rispettarlo: difendere la base dalPassalto. 


dare i mezzi più cattivi... Ah, giusto: prima si parlava 
di carriera. Dunque superando il primo blocco di 
missioni vi guadagnerete il grado di capitano e il 
gioco si evolverà. In effetti è una continua evoluzio- 
ne... prima la difficoltà delle missioni: dalla distruzio- 
ne di Mech nemici, al recupero di materiale 
all’interno di depositi, al sequestro di scienziati e via 
dicendo. Poi, diventati capitano, potrete selezionare 
da una rosa predefìnita un pilota e affrontare la mis- 
sione di turno con l’appoggio di un altro Mech. 
Quando diventerete colonnello i piloti diverranno 
due, mentre quando vi guadagnerete finalmente i 



Davanti a uno schieramento del genere non si può far altro 
che indietreggiare (in basso a destra l’indicatore della velo- 
cità segna -71). Il sistema di mira segnala che il bersaglio è a 
tiro in correlazione alla gettate delfarma che avete in quel 
momento selezionato, se così non fosse le quattro freccetti- 
ne che compongono il mirino sarebbero rosse e divergenti. 


gradi di generale il numero crescerà a tre. Questo 
non parrebbe fare molta differenza se fosse il com- 
puter a gestirli, ma così non è, o meglio, non lo è 
completamente. Durante la fase di gioco effettivo 
infatti potrete dar loro ordini del tipo “tu, là! Tu con 
me! Gli altri ci coprano le spalle!” oppure “disperde- 
tevi e accoppate qualsiasi cosa si muova!”, grazie a 
un sistema di comunicazione sempre attivo (a meno 
che non ve lo nudearizzino, non nuclearizzino voi o 
il vostro compagno) e gestibile tramite la mappa. Il 
manuale è più logorroico di me, ma anche più esau- 
riente nelle spiegazioni... ci dovrebbe comunque 
essere un box chiarificatore per quel che riguarda 
l’utilizzo dei vari display intercambiabili alla System 
Shock, che comunque sono: mappa elettronica, 
radar/scanner, status dei danni, targeting System, 
contromisure, retrovisore, oggetti acquisiti, vista 
dagli altri Mech e obiettivi della missione. Parlando 
proprio di questi ultimi c’è da dire che si suddivido- 
no in primari e secondari e che, se i primi ovviamen- 
te sono obbligatori per portare a termine la missio- 
ne, i secondi sono facoltativi e serviranno solo a 
incrementare il vostro score. Il display “in-game" 
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Sempre alPinterno della WordNET potremo scegliere quali 
compagni portarci dietro missione per missione. Ovviamen- 
te conviene prima informarsi su cosa andremo incontro per 
poi decidere con maggior criterio. 



Combattimenti alPinterno della città. Tra gli aspetti più belli di 
Iron Assault ce la possibilità di distruggere tutto quello che ci 
capita a tiro: pali della luce, camion, automobili e via dicendo... 


relativo agli obiettivi stessi credo sia una delle cose 
più utili che alla Graffiti potevano ideare, dato che vi 
tiene aggiornati sui progressi fatti durante lo svolgi- 
mento della singola missione e vi delucida conse- 
guentemente su quello che ancora vi manca. 
Tornando alla carriera c’è da dire che se prima 
dovrete risollevare le sorti di un’unica zona, poi 
dovrete cominciare a fare repulisti di nemici 
dall’intera America del Nord e quindi, una volta 
diventati generale, occuparvi dell’intero globo. Gli 
scenari di fondo ovviamente cambieranno e come 
prevedibile ci ritroveremo principalmente a com- 
battere su quattro tipi di terreno differente: cittadi- 
no, desertico, antartico e montagnoso. Altre mis- 
sioni saranno invece ambientate su delle basi petro- 
lifere, mentre in quasi tutte, oltre a dover affronta- 
re combattimenti in territori aperti, dovrete anche 
entrare in edifìci al chiuso come basi, depositi, fab- 
briche e via discorrendo. 
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Per ulteriori informazioni a! dettaglio vi rimando ai 
vari box e alle didascalie, per il giudizio al commen- 
to finale (ma no!)... Ossequi. 

Emanuele “SHIN” Scichilone 











I 




r-^5 

T la 

CT^. 

d” S 



0 . 

z-A 

kc 1 - 

ù 

kTi 

.p d 

fS \-*\ 

v 1 * « 


D— 


È [••* 

f- ' fi r 6 

*u 

* * 


| 



jsr i 


i p 5 


% 

l- r 

E 

bp 


Uno degli 
aspetti senza 
dubbio più 
interessanti di 
tutto il gioco. 

Non solo 
saranno 
importanti le 

strategie che adotterete durante lo svolgimento di una singola missione, ma 
quando diventerete generale dovrete ristabilire le sorti dell’intero pianeta 
Terra valutando attentamente la situazione di ogni singolo continente, e delle 
più importanti postazioni ivi presenti che dei diagrammi come quelli nelle 
foto qui affiancate vi mostreranno. Queste possono essere dei depositi (cupo* 
la), delle basi militari (fulmine), delle centrali nucleari e delle fabbriche. Se 
sono verdi vuol dire che sono sotto il vostro controllo, viceversa se rosse sono 
nemiche, mentre se barrate vuol dire che sono state distrutte. Le frecce 
mostrano l’andamento della catena di produzione, che più o meno funziona in 
questa maniera: le centrali forniscono energia alle fabbriche, le quali produco- 
no le armi per rifornire le basi e i depositi. Se vorrete finire prima il gioco 
potrete tentare di distruggere le centrali nucleari in 
modo tale da interrompere subito la catena, ma 
ovviamente saranno i bersagli più ostici da 
tirare giù e forse vi converrebbe prima 
rafforzarvi passando magari dalle varie 
basi per acquisire più armi, più Mech e 
più scienziati. La situazione comun- 
que non rimarrà statica dato che 
così come voi attaccherete il 
nemico questi attaccherà 
le vostre basi: sarete 
quindi anche chia- 
mati a difende- 
re e non 
solo ad 
attac- 
care... 
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CON COSA VADO A FARE LA SPESA? 

Qui di seguito sono riportati sei dei vari Mech a disposizione nel 
gioco, con le loro relative caratteristiche. Questo box è comun- 
que solo un assaggio di quello che potrete trovare in Iron 
Assault, visto che il numero di modelli complessivo supera la 
ventina... 

DOGGY AR/UII 

E’ un modello leggero e la sua forza sta 
nella velocità (ben 140 Km/h), grazie 
soprattutto al movimento a due gambe 
cardanico che lo fa muovere. La corazza è 
una lega di kevlar e acciaio da 60 mm. di 
spessore e il suo radar copre un raggio di 
800 Mt. 

W.O.R 095 

E’ un modello medio con un movimento a 
due gambe idraulico. Ha una velocità mas- 
sima di 80 Km/h, un raggio di copertura 
radar di 1000 Mt. e una corazza da 200 
mm. formata da alcuni strati di acciaio e 
duralluminio. 

S.P.H.C. CANNONE PESANTE SEMOVENTE 
E’ un modello pesante con un movimento a 
due gambe idraulico. Ha un raggio di 
copertura radar di ben 1 400 Mt., una velo- 
cità massima di 80 Km/h e una corazza di 
500 mm. di spessore grazie a degli strati 
multipli di keular e acciaio. 

H.A.R. ROBOT PESANTE D’ASSALTO 

E’ un modello pesante con un movimento a 
due gambe idraulico. Ha una corazza di 450 
mm. di spessore costituita da alcuni strati di 
stonesteel, una velocità massima di appena 
60 Km/h e una copertura radar di 1 200 Mt. 


WALKER D/03 

Un Mech leggero con sistema di propulsio- 
ne cardanico. Copertura radar di 1000 Mt., 
velocità massima di 130 Km/h e corazza da 
50 mm. di spessore in keular e acciaio. 


M.A.R. ROBOT MEDIO D’ASSALTO 
Un modello medio con radar da 1200 
metri, una velocità di punta di 90 Km/h, 
sistema di propulsione idraulico e una 
corazza da 225 mm. di spessore in lega 
rinforzata al carbonio e titanio. 






















I DISPOSITIVI AUSILIARI DEL COCKPIT 




In funzione del Mech starete usando, potrete avere a disposizio- 
ne uno o più display ausiliari su cui visualizzare le più svariate 
informazioni. Ecco quali... 

RADAR 

E’ attivo solo quando siete all'aperto. Prevede 
degli zoom xl, x2, x4 e x8 e il suo raggio di 
copertura dipende esclusivamente da che Mech 
state usando. Riconosce le unità amiche (puntini 
verdi), quelle nemiche (gialli), quelle disarmate 
(blu) e i target già lockati con un missile (rossi). 

SCANNER 

Airintemo degli edifici prende sia il posto del 
radar che della Mappa Elettronica, e ne è ovvia- 
mente una versione ridotta. Il punto rosso siete 
voi, quelli gialli rappresentano le unità nemi- 
che, quelli marroni sono le unità nemiche 
distrutte e i verdi le disarmate. 

MAPPA 

E’ una porzione ridotta del Radar o, che dir si 
voglia, una parte della “mega-mappa-globale” del 
territorio attivabile col tasto “M”. Serve più che 
altro per permettervi un migliore orientamento... 


Alla Graffiti cercano pro- 
grammatori e grafici 3D. Per 
qualsiasi informazione pote- 
te contattare Antonio Farina 
direttamente alla sede di 
Milano della Graffiti. L’indi- 
rizzo è Via Fara, 4 - 20124 
Milano. Il numero di telefo- 
no: 02/66985527 




Dieci immagini tratte dairintroduzione di Iron 
Assault. E’ un po’ strana, ricorda per certi versi 
la sequenza iniziale di Terminator, sia come 
ambientazione sia come scelta cromatica e 
anche se i movimenti dei Mech ricordano quelli 
dei modellini dei vecchi telefilm giapponesi nel 
complesso fa un discreto effetto. Il parlato di 
accompagnamento espone la situazione che ho 
riportato a inizio recensione. 
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CONTROMISURE 

Sono i sistemi elettronici di difesa che monta il 
vostro Mech. Possono essere suddivisi in: ECM 
(Electronic Counter Measures, per deflettere 
una buona percentuale dei missili a ricerca che 
vi vengono sparati addosso), Anti-missile (com- 
prensibilissimo), Image Intensifier (praticamen- 
te il gamma correction, ma a raggi infrarossi o 
infraverdi, dipende da che apparecchio monta- 
te) e lo Stealth (anti intercettamento radar). 

STATUS 

Vi permette di tenere sottocchio l'efficienza e 
l’operatività delle varie parti che compongono 
il vostro Mech: i motori, le gambe, le braccia 
(se ci sono), l’impianto elettrico e via dicendo... 


RETROVISTA 

Non è altro che una telecamera installata nella 
parte posteriore del vostro Mech. in questo 
modo potrete controllare cosa succede alle 
vostre spalle. 


BERSAGLIO 

E’ un display informativo sul nemico che avete 
appena lockato. Ne identifica il tipo, che danni ha 
subito e che armi monta. Particolarmente utile. 


N.B. - Per motivi tecnici ne abbiamo riportati sette su dieci. Mancano 
rispettivamente “gli obiettivi della missione” (di cui ho già parlato abbon- 
dantemente nella recensione), “la vista dagli altri Mech” (una minicamera, 
un po’ come per la “retrovista” (vedi qui sotto), con cui guardare cosa 
stanno facendo i vostri compagni) e il resoconto sugli “oggetti acquisiti” 
(Bay Control). 


im 


Dopo due anni quasi 
non ci speravo più. 
Se devo essere sin- 
cero non mi aspetta- 
vo un titolo di questo 
calibro, non per man- 
canza di fiducia nelle possibilità di un team tutto ita- 
liano, ma quantomeno per il fatto che all'alba del 
1995 ancora nessuno era riuscito a realizzare un pro- 
dotto che potesse effettivamente competere con le 
produzioni di punta estere (senza offesa per nessu- 
no). 

Tecnicamente parlando Iron Assault non è da spa- 
smo muscolare, soprattutto dopo aver visto veri 
colossi quali Doom o System Shock, anche se alcuni 
tocchi di classe come il calcolo della luminosità 
(facendo fuoco al chiuso e con poca luce le stanze si 
illuminano seguendo la scia dello sparo!) sono dav- 
vero lodevoli. Tuttavia è proprio quest'engine estre- 
mamente sintetico e funzionale, e al tempo stesso di 
sicuro effetto, a permettere anche a un computer esi- 
guo come un 386 DX di fare un figurone e di gestire 
tutta la grafica con fluidità estrema. E questo va net- 
tamente a suo vantaggio, soprattutto per tutti quelli 
che in passato si sono lamentati delle configurazioni 
“ultramegapompate” che richiedevano titoli come 
WCIII, Strike Commander, Ultima 8 e via dicendo. 

Il sonoro è molto ben curato, compreso il parlato in 
Italiano, anche se la scelta di supportare solo l’Ad- 
Lib, la Soundblaster e la SBPro non mi è sembrata 
proprio azzeccatissima. 

I punti forti del gioco sono comunque la struttura e 
l'aspetto strategico, entrambi davvero curati e coin- 
volgenti: non si tratterà solo di andare alla sbaraglio, 
ma dovrete trovare la soluzione adeguata per ogni 
singola situazione. Un prodotto così vale davvero la 
pena di essere giocato fino in fondo e vi assicuro che 
portarlo a termine non sarà un'impresa semplice: le 
missioni sono circa ottanta. D'altra parte annoiarsi 
giocandoci sarà praticamente impossibile... 











Ecco la simpatica 
Valanice nel momen- 
to del suo approdo 
nel leggendario terri- 
torio di Eldritch. Il 
posto sembra essere 
tranquillo e acco- 
gliente, eppure è 
proprio qui che sare- 
te travolti da un per- 
sonaggio veramente 
stressante. Si tratta 
infatti di un simpati- 
co (per modo di 
dire...) leprotto che 
daN’inizio alla fine 
. .... dell’avventura non 

farà altro che rom- 
, • \ W pervi l’anima e pren- 

* '' ^ dervi per i fondelli. 

/V Ogni volta che pas- 

(f \ serete dalla sua tana 

il caro amico vi deli- 
\ Jj zierà con una bella 

^ . gk pernacchia con emis- 

sione incorporata di 
alcuni litri di “bava 
lepris”. Tenete d’occhio il coniglio perché dovrete rubargli 
degli... (non ve lo dico altrimenti vi rovinerei la sorpresa). 
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Nell'antica Grecia i 
seguaci di Pitagora io 
acclamavano come 
"reggitore e signore di 
tutte le cose" e gli 
attribuivano doti 
straordinarie pari solo 
a quelle di una 
potentissima 
Pitagora stesso lo 
pensò come sovrano 
regolatore dell'anima 
e di tutti i ritmi 


terrestri... 

No, non vi 
preoccupate, non sto 
parlando di qualche 
antenato un po' 
megalomane del nostro 
Max bensì del numero 
che contraddistingue 
questo nuovo episodio 
della mitica saga di 
KO. Signori, siamo 
proprio a quota 7! 


Sono passati esattamente dieci anni dalla 
fatidica data di uscita del primo King’s Quest. 
Nell’anno di Grazia 1 984 veniva alla luce un prodot- 
to destinato ad entrare nella storia dell’intero 
mondo videoiudico. Sì. proprio allora quando i com- 
puter erano visti ancora come piccoli mostri porta- 
tori di un nuovo che incuteva paura, come novelli 
Faust goethiani nati per creare un tipo di divertimen- 
to allora considerato non ortodosso. Dopo dieci 
lunghi anni eccoci qua ad osservare con enorme sod- 
disfazione i frutti di quel progresso tanto temuto, 
che prende forma in questa stupenda realizzazione. 
Partiamo dalla trama. La storia ha inizio nel magnifi- 
co regno della principessa Rossella, un posticino 
davvero incantevole dominato da paesaggi mozzafia- 
to dove la gente vive in pace con se stessa e con la 
natura circostante. Era un mattino d’inizio primave- 
ra, il sole splendeva alto nel cielo mentre i suoi raggi 
si diffondevano portando un dolce tepore in tutta la 
vallata. L’aria ancora frizzante ricordava ai viandanti 
che l’inverno si era appena concluso e che la nuova 
stagione stava sbocciando lentamente. La vita nel 
bosco si stava risvegliando con tutti i suoi abitanti e 
il canto melodioso che si diffondeva soave sembrava 
esserne la rappresentazione più 
n chiara. Chi avesse 

prestato attenzione 
si sarebbe reso 
conto che la dolce 
melodia proveniva 
da una radura 
soleggiata, meta 
favorita delle 


passeggiate della principessa Rossella e della sua cara 
madre. Ma ecco che la giovane scorge in lontananza 
un piccola pozza d’acqua dalla forma circolare che 
non aveva notato prima d’ora. Si avvicina, scruta 
attentamente attraverso le acque cristalline e com- 
prende che quello non è un semplice specchio 
d’acqua, ma il passaggio che permette di accedere a 
un mondo fantastico, a una dimensione popolata da 
fate, elfi e creature magiche. Un luogo dove la fanta- 
sia sembra 
non avere più 
alcuna restri- 


zione. 

Senza pensar- 
ci due volte, 
la bella 




Una statua misteriosa. La sua data di 
edificazione potrebbe risalire all’antica 
epoca in cui la popolazione Inca vaga- 
va nello spazio con le sue straordinarie 
astronavi (teoria recentemente formu- 
lata da un redattore non molto a posto 
con la testa...). Vi consiglio qui di sma- 
nettare tutto lo smanettabile (OK le 
battutine ve le potete anche risparmia- 
re!) perché se volete svuotare la bella 
fontana che vedete dovrete usare la 
testolina e procurarvi un po’ di ... 
grano (a voi lascio scoprire se il 
termine ha valore metaforico 
oppure no). 


Rossella decide di buttarsi in quelle acque limpide 
per scoprire un luogo nuovo dove poter evadere 
per non sentirsi più oppressa dai doveri che la sua 
elevata condizione sociale le impone. Avendo 
osservato atterrita il balzo spettacolare della figlia, 
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Ma quante costruzioni strane ci 
sono in questa avventura? Lo 
stile è senza dubbio tardo rina- 
scimentale (ma come si vede 
che ho sempre studiato bene 
storia dell’arte). Vi avverto che 
è molto importante aprire la 
boccaccia di quel tipo un po’ 
brufoloso. Il casino che dovrete 
fare e gli oggetti che sarete 
costretti a procurarvi non var- 
ranno la candela. Dentro 
quell’antro si nasconde un 
ramarro schifoso. ..ehi, ma vi 
devo svelare proprio tutto? 


Una grotta misteriosa, dei vasi, 
un cestino per la frutta. Quale 
legame pensate possano avere 
questi oggetti fra di loro? Boh, 
non lo so neanch’io. C’è una cosa però che vi devo assoluta- 
mente dire: durante la recensione vi ho suggerito di utilizzare 
molto spesso per osservare gli oggetti l’icona della rappresen- 
tazione in tre dimensioni. Beh, il cestino in 3D non è proprio 
niente male! Anche i vasi non sono proprio da buttar via. 
Anche se sono un po’ vecchiotti e la maggior parte di essi si 
sgretolerà sotto le vostre manine fetide, uno si rivelerà parti- 
colarmente resistente e utile. 


Ma che bel posticino! Cosa ne pensate di andare a fare un giretto? Se avete un po’ di tempo da perdere andate avanti e cercate di 
parlare con il mercante con la faccia da pesce. Vi farà una proposta un po’ indecente alla quale però vi converrà sottostare. Sem- 
pre nella zona avrete la possibilità di conversare con un uccellaccio veramente scortese. Vi dico subito che non farà altro che 
insultarvi quindi visto che con un tipo così le maniere forti non funzionerebbero mai vi conviene usare l’astuzia. Mai rispondere 
alla violenza con la violenza (Spinoza non vi ha insegnato nulla eh?) 


Che luogo tetro. Fate attenzione che lo zombi è in agguato in 
ogni sporco angolo di questo territorio maledetto. La musica 
si farà tetra, il respiro affannoso, il battito cardiaco elevatissi- 
mo. Non mancate assolutamente di leggere gli epitaffi sulle 
numerose tombe che troverete sul vostro cammino... spasso- 
si. Come vi dicevo vi converrà stare molto attenti allo zom- 
bacelo che sbucherà fuori in continuazione da tutte le parti. 
La sua tecnica per abbordare la bella principessa non è pro- 
prio quella spiegata dettagliatamente nel famoso “Galateo” del 
mitico Giovanni della Casa... zombarle (è ora di finirla con 
queste battute!) addosso. 


te destro del mouse e spostandolo lateralmente, 
l’oggetto potrà compiere una rotazione di 360 gradi. 
Il consiglio che vi posso dare è quello di scrutare 
con questo metodo tutti gli oggetti in vostro pos- 
sesso, il perché lo scoprirete voi stessi! 

C’è poi l’icona “sistema” che vi permette di regolare 
il volume del suono, di uscire, di scegliere altre par- 
tite e di essere aggiornati sullo svolgimento progres- 
sivo dell’avventura stessa. È abbastanza comoda la 
strutturazione dei salvataggi. Ogni volta che uscite 
dal programma, KQVII provvede a salvare automati- 
camente la partita corrente nell’ultima locazione. 


l’anziana Valanice decide di tuffarsi anche lei per 
seguire la sua vivace ragazza. Le due si trovano cosi 
risucchiate in un vortice roteante che le porterà 
attraverso dimensioni differenti nel fantastico 
mondo di Eldritch. Ma una forza oscura incombe... 
la malvagia strega Melissa sta cercando di conquista- 
re il regno per fare trionfare le forze del male. Il 
vostro compito sarà naturalmente quello di riunire 


posto come allettante alternativa a quello offerto da 
una buona lettura, ma così in effetti non è, e se ci 
pensate bene il fascino di un’avventura grafica di un 
certo spessore, con una storia particolarmente 
complessa ed articolata e buoni enigmi, non si 
discosta molto da quello di un libro. Le fiabe, a mio 
giudizio, si possono raccontare in maniere differen- 
ti, se quindi il loro contenuto è valido la forma in 
cui verranno presentate conta relativamente. 

Ma veniamo a parlare di uno dei punti di maggiore 
importanza di un’avventura interattiva, ovvero 


Questo specie di mostriciattolo non è altro che la bella 
Principessa Rossella trasformata in Troll. Una plastica faccia- 
le no, eh? Si trova sola soletta nella sua stanza nel mondo 
dei Troll. Usatela come punto di partenza per l’esplorazione 
del nuovo mondo che vi aspetta al di fuori di quella porta. 
Una volta fuori vi conviene andare a parlare con i due tizi 
nella “sauna” per cercare di avere qualche notizia in più sulla 
perfida Melissa (io dico che questo non è proprio il nome 
adatto per una strega, poi fate voi). 


le due donne e sconfìggere la cattivona di turno per 
ristabilire la serenità e la pace. 

Sin dalle prime battute vi renderete conto della 
magnificenza grafica e sonora che il prodotto offre. 
La parte introduttiva, che vi ho riassunto nella fase 
iniziale deN’articolo, fa sfoggio di una tecnica di rea- 
lizzazione veramente eccellente. La prima impres- 
sione che avvertirete sarà quella di trovarvi di fron- 
te ad un prodotto di casa Disney, infatti vi posso 
assicurare che lo stile e l’impostazione generale 
dell’intera avventura non si discostano tanto da 
capolavori del calibro di Biancaneve o di Ceneren- 
tola. La storia, che risulta essere comunque lineare, 
si dipiana in sei capitoli differenti, che potrete age- 
volmente scegliere come punto di partenza. Mi 
sembra chiara qui la volontà dei realizzatori, a cui 
fra l’altro fa capo una Roberta Williams in una 
forma sempre più smagliante, di avvicinare il mondo 
dei videogiochi a quello dei libri. Sì, quest’aspetto 
forse potrà sembrarvi strano, poiché è ormai vec- 
chia la diceria che il divertimento elettronico si è 


S 'C- 


dell’interfaccia utente. KQVII presenta un modulo 
d’interazione abbastanza innovativo rispetto alla pre- 
cedente tradizione Sierra. Esso è situato nella parte 
inferiore dello schermo dove è presente con una 
finestra grafica che mostra gli oggetti raccolti. Abbia- 
mo poi un’icona a forma di occhio che ci consente 
di osservare più dettagliatamente il nostro inventa- 
rio. Ogni singolo oggetto viene così rappresentato 
in tre dimensioni, ed è senza dubbio interessante la 
possibilità di osservare ciò che abbiamo raccolto da 
ogni angolazione. Tenendo premuto infatti il pulsan- 













Un bel negozietto. Qui potrete fare un buon affare... Una bella signora come voi non 
se ne fa proprio nulla di una stupida maschera. Cosa vi serve? Nonostante l’età avan- 
zata le rughe non si vedono, quindi mettetevi il cuore in pace e scambiate quella stu- 
pida carnevalata con una cosa molto più utile... cosa ne dite di un bel pollo nostrano 
di gomma? (Non vi ricorda nulla?) 


La bella Rossella assiste a una lotta concitata fra il prode Re degli elfi e un cattivone. La 
macchina infernale che sta alla vostra destra avrebbe forse bisogno di essere fermata... 
Se guardate nel vostro inventario non vi sarà difficile scovare un affare cinese che asso- 
miglia molto a uno spinotto. 






Ma I interfaccia vera e propria, se vogliamo, è costi- 
tuita dal solo puntatore che è rappresentato da una 
bacchetta magica. Il pulsare di quest’ultima serve a 
indicarvi che siete su un punto “attivo" con il quale 
potete quindi interagire. Fate attenzione inoltre alle 
possibili combinazioni con gli oggetti presenti 
nell’inventario. 

Il livello d’interattività globale che questo tipo 
d’interfaccia offre è abbastanza elevato anche se la 
mia preferenza va sempre per il modulo SCUMM 
(prendetela come una considerazione prettamente 
personale). Cosa dire poi degli enigmi? Sappiamo 
tutti che il successo o il fallimento di un’avventura 
dinamica dipendono moltissimo dagli enigmi che 
essa presenta: se questi sono troppo semplici il 


I Un posto un po’ 
buio, non trovate? 
Questa è una di 
quelle ambientazioni 
alla Indiana Jones 
dove c’è uno di quei 
marchingegni antichi 
tanto misteriosi 
quanto difficili da far 
funzionare. E’ come 
al solito tutta una 
questione di luci, di 
pietre colorate e di 
riflessi. Ora questa bella stanzetta la vedete bella sgombra, in 
realtà nella fase iniziale si rivela essere la tana di un simpatico 
scorpioncino affamato di carne umana. Per sconfìggerlo vi con- 
siglio di utilizzare uno spray che vi potrà fornire un tipo un po’ 
smorto a cui sicuramente non serve più. 


prodotto viene “snaturato” nella sua essenza e non 
risulta cosi interessante anche se magari presenta 
una grafica da sballo e un sonoro da favola. Ma se i 
vari rompicapo da risolvere sono troppo difficili il 
prodotto perderà sul mercato quella fascia di utenti 
che si sono avvicinati da poco al mondo delle 
avventure. Ecco allora che la perfetta riuscita di una 
realizzazione di questo genere dipende in grande 
parte dal rapporto utente/diffìcoltà. KQVII presenta 
un’impalcatura di enigmi abbastanza articolata che 
risulta comunque accessibile a un pubblico sufficien- 


temente vasto. Una delle cose che ho maggiormen- 
te apprezzato nel prodotto è l’estrema eteroge- 
neità dei differenti capitoli: vi troverete in mondi 


assolutamente tetri, dominati da paesaggi lugubri in 
cui l’elemento della suspance risulta essere al primo 
posto e in altri completamente diversi in cui sarete 
immersi in ambientazioni molto più “solari”. Capite 
chiaramente come una tale differenziazione del pae- 
saggio comporti enigmi completamente distanti fra 
di loro. Vi troverete per esempio nel primo e nel 
terzo capitolo di fronte a dei rompicapo sulle stile 
di Indiana Jones mentre in altri dovrete essere in 
grado di sfoderare la stessa immaginazione “irrazio- 
nale” che avevate utilizzato per andare avanti, per 
esempio, nel mondo di Kyrandia. Quindi ce n’è pro- 
prio per tutti, su questo non si discute. Cosa vi 
posso dire ancora? Beh, che la caratterizzazione dei 
personaggi è assolutamente fantastica, ognuno infat- 
ti presenta delle caratteristiche proprie, un proprio 
modo di camminare, un’inflessione vocale tipica 
(come vi avevo preannunciato nella preview di 
ottobre i dialoghi sono tutti talkie). I personaggi in 
assoluto più divertenti sono i troll che con i loro 
modi buffi vi faranno letteralmente “sghimbesciare” 


Proprio bella questa zucca. Notate un po’ quell’intreccio di fili 
che si trova sulla sua base. Rappresenta al momento l’unico 
appiglio grazie al quale potrete accedere alla zuccona. Occhio 
però... le insidie sono sempre in agguato quindi se non volete 
finire nelle luride grinfie di un ragno pelosissimo sarete costretti 
a trovare un’altra via oppure usare qualcosa... 












Uno dei tanti mostri che incontrerete nel vostro peregrinare. 
E’ un tipo un po’ vischiso che non ha proprio nessuna inten- 
zione di scambiare quattro chiacchiere con voi . Osservate 
quelle bellissime piante carnivore che si trovano alle sue spal- 
le: una volta che il mostro vi avrà divorato le simpatiche pian- 
tine faranno partire un bell’applauso per la prodezza del loro 
manesco amichetto. 


Ma cosa ci fa una signora cosi distinta sul fondo di una fonte 
prosciugata? La statua che si erge dinanzi a voi non ha pro- 
prio un’espressione amichevole e sembra reggere qualcosa 
di molto prezioso. Se siete dei tipi superfìcialoni cercherete 
subito di ranzare tali oggettini, ma se siete invece delle per- 
soncine previdenti e ci tenete alla salute non vi sarà difficile 
realizzare che le cose non sono cosi semplici come appaio- 
no: è il caso di prendere le giuste precauzioni. 


dalle risate. Ma se i troll sono dolci ed accattivanti 
(non tutti a dire il vero...) vi troverete di fronte 
anche a dei mostri davvero orribili che potrete 
sconfìggere solo utilizzando al meglio la materia gri- 
gia di cui madre natura vi ha dotato. 

Ring’s Quest VII risulta quindi curato sotto ogni 
aspetto. Quando vengo chiamato a visionare 
un’avventura grafica mi diverto sempre ad andare a 
scovare quei particolari che apparentemente sono 
di scarsa rilevanza, ma che in realtà proprio per la 
loro marginalità, si rivelano essere la vera e propria 
cartina al tornasole del prodotto stesso. Andare 
alla ricerche delle “chicche” è una cosa che mi esal- 
ta non poco. Eccovene un esempio: nel quarto capi- 
tolo vi troverete immersi in un mondo a dir poco 
spettrale; la musica, i colori scuri delle varie scher- 
mate, gli effetti sonori e ('ambientazione sepolcrale 
contribuiscono a ricreare un paesaggio “maledetto” 
classico dei film horror di migliore annata. Vi trove- 
rete ad aggirarvi in questi luoghi impersonando la 
bella Rossella. In una particolare schermate udirete 
il latrato lontano di un cane ed ecco che la fervida 
immaginazione della ragazza, naturalmente alimen- 
tata dal terrore che il luogo suscita, rappresenterà 
l’ombra di un lupo mostruoso dagli occhi iniettati di 
sangue. Naturalmente la fantastica visione scompa- 
rirà una volta che la fanciulla si sarà fatta coraggio. 
Ma come vi dicevo queste sono piccole particola- 
rità. Veniamo al sodo. La grafica è eccezionale e vi 
assicuro che le vostre pupille saranno graziate dai 
256 in alta risoluzione 640x480. I fondali sono cura- 
ti con una perfezione che definirei maniacale, così 


come anche i personaggi e i dialoghi. Le musiche di 
sottofondo sono sempre in accordo con la situazio- 
ne che state vivendo in quel preciso momento quin- 
di se un mostro vi sta per aggredire, dagli altopar- 
lanti del vostro Personal verrà emesso un tema 
incalzante e serrato. Tuttavia riguardo queste ulti- 
me non vi posso nascondere che a volte appaiono 
un tantino noiose soprattutto dopo un pò che vi 
siete bloccati e non riuscite ad andare avanti. La 
qualità dei dialoghi digitalizzati è naturalmente otti- 
ma come del resto anche le animazioni che riman- 
dano molto ai vari capolavori della Disney. 

Le pretese hardware sono abbastanza elevate ma 
questo era praticamente inevitabile. La configurazio- 
ne minima che vi permetterà di divertirvi con que- 
sto KQVII è un 386 a 25 Mhz equipaggiato con 4 
Mega di RAM e naturalmente un bel lettore CD 
visto che l'avventura è prodotta solo per questo 
formato (Il CD è uno solo e non due come ci ave- 
vano predetto quelli della Sierra). In realtà per gio- 
care decentemente (e sottolineo quest’ultimo 
avverbio) dovrete procurarvi un bel 486 con 8 
Mega di RAM e un lettore a doppia velocità. L’unico 
difetto che vi posso trovare è un po’ la lentezza 
(relativa alia potenza del mezzo, s’intende) peraltro 


Vi trovate nella casa di uno strano tipo che potrà esservi 
molto utile. Si chiama Dottor Mortimer (o una cosa simile). 
La sua abitazione è una specie di baraccone degli orrori, 
compreso il lurido mostriciattolo che si trova rinchiuso 
nella piccola campana di vetro posta sul lettino. Provate a 
interrogarlo... 


che ho riscontrato sul mio 486 a 40 Mhz. Ricorda- 
tevi perciò che il Pentium è sempre ben accetto. 
C’è un’altra cosa però che vorrei dirvi. Il fatto che il 
gioco giri interamente sotto Windows è senza dub- 
bio positivo per molti aspetti tuttavia non posso 
nascondervi la dura realtà. Lo scotto si paga infatti 
in termini di velocità del prodotto stesso. E chiaro 
quindi che se siete degli smanettoni KQ7 non è il 
prodotto èhe fa per voi come del resto non lo 
erano anche tutti i precedenti episodi. Se vi sentite 
invece degli avventurieri incalliti e avete gustato 
tutti i precedenti episodi della serie non potete 
assolutamente perdervi quest’ultima realizzazione. 
Se siete invece dei novellini e desiderate avvicinarvi 
al mondo delle avventure KQ7 è proprio il prodot- 
to che stavate cercando. 

Daniele Lepido 


King’s Quest VII è 

sotto certi aspetti il 
miglior episodio 
dell'intera serie: la 
grafica da cartone 
animato è splendida, 
le animazioni affascinanti, le innumerevoli ambienta- 
zioni conferiscono anche visivamente quel “tocco di 
magia” che da sempre ha caratterizzato le migliori 
produzioni della Williams, e il sonoro è anch'esso in 
perfetta sintonia con lo stile della realizzazione. 
Votazione eccellente, quindi, i presupposti sembrano 
esserci tutti... E invece no! 

Perché KQII soffre purtroppo di un problema che non 
può non pregiudicare il voto complessivo: una lentez- 
za clamorosa. L'annoso problema dei giochi che gira- 
no sotto Windows è ormai noto, e anche questa volta 
è un vero, grandissimo, peccato! 
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Ma guarda un po’ l’Interplay! Dopo un 
periodo abbastanza povero di titoli sbuca fuori dal 
nulla con Warcraft, Black Hawk e adesso con que- 
sto Cyberia (del quale posseggo anche un paio di 
occhiali e una tazzona da latte gentilmente regalata- 
mi dal signor Reynaud!). Permettetemi comunque 
uno sfogo personale prima di cominciare la recen- 
sione vera e propria: Come diavolo è possibile che 
-regolarmente- ogni fottutissimo mese il gioco che 
mi appresto a recensire arrivi a fine numero?. 
Com'è possibile che MAX se ne vada sempre a 
zonzo per il mondo, Londra, Las Vegas, Los Ange- 
les? Perché tutte le sere che mi preparo un bel pro- 
grammino con gli amici (o con le amiche!) il fato 
spinge il suddetto carismatico elemento a inchio- 
darmi con una recensione? Anche stasera ho dovu- 
to, mio malgrado, lasciare una dolce compagnia per 
chiudermi in camera mia con la Deejay Parade 5 nel 
lettore CD-ROM, Word, un pacchetto di sigarette 
e una birra all’alba delle 2 di mattina per scrivere! I 
misteri della vita... e meno male che è Natale e tutti 
sono più buoni! Fine dello sfogo personale e inizio 
della recensione. 

Stavamo parlando dell’lnterplay giusto? Bene, allora 


Siamo appena arrivati alla base di Santos ed ecco subito 
cominciare i guai, la dolce e inespressiva fanciulla ci ha appe- 
na suggerito di girarci lentamente verso di lei . Ci conviene 
fare come dice... 


dopo essere riuscito ad affibbiare la recensione di 
Wings of Glory al Vecchio Faggio (Stefano Giorgi) 
mi sono seduto sulla poltrona presidenziale della 
redazione attendendo l’arrivo di Cyberia (previsto 
per ieri!). Evidentemente quella ciecata di “Dea 
Bendata” era impegnata a farsi i cavoli propri da 
un'altra parte del globo e il gioco, a causa di scono- 
sciuti e imprevisti disguidi, è arrivato con un bel 
giorno abbondante di ritardo. Cosa implica questo? 
Che MAX, preso dalla furia caporeddatorial-natali- 
zia, mi costringa a redarre una recensione lampo 
con tanto di mega box e foto con didascalie (che 
sembrano una vaccata... Ma vi assicuro che non 
augurerei al mio peggior nemico un lavoro del 
genere!) seduta stante. Non sia mai che il BDM non 
assolva (entro certi limiti) al proprio compito: a 
questo segue una sessione intensiva di gioco di 


Ci credereste che questi comuni occhialetti costano una 
barca di soldi e hanno un nome lungo 4 1 caratteri? Comun- 
que ce da ammettere che vi calzano proprio bene... 


La Siberia è ogpi uno 
stato, il gioco si 
chiama Cyberia, voi 
siete un hacker, 
l'ambientazioite è 
vagamente cyberpunk 
e, dulcis in tondo, 
indovinate un po # qual 
è la locazione 
geopratica in cui ci 
troviamo? 


SETTE ore e la promessa di consegnare 16000 
caratteri per il giorno successivo all’arrivo del 
gioco. Detto fatto (fatto mica tanto visto che attual- 
mente sono a quota 2569 caratteri). 

Lasciamo perdere che è meglio... 

Cyberia è ambientato sulla Terra nell’anno 2027 (se 
ci arrivo avrò circa 54 anni! Un vecchio!), cinque 
anni dopo un collasso economico su scala globale 
che ha apportato notevoli cambiamenti alla struttu- 
ra sociale della popolazione. Questo ha implicato 
anche dei risvolti politici e la fondazione della FWA 
(Free World Alliance), un’organizzazione atta alla 
difesa degli interessi del popolo terrestre. La fun- 
zione di questa -chiamiamola così- “multinazionale” 
è orientata alla perenne lotta con le organizzazioni 
criminali sparse in giro per il mondo. Voi siete Zak 
(no, non McKraken), diminutivo di Zebulon Pike 
Kingston (eppoi dicono che Zaccaria è un nome del 
cavolo!), un hacker fuorilegge dotato di particolari 
caratteristiche che lo rendono un elemento prezio- 
so per la FWA, anche se, inizialmente, voi con que- 
sta organizzazione non c’entrate un emerito tubo! 
Sì, perché dovete sapere che Zak è un tipo tutto di 
un pezzo, un tipo quasi totalmente privo di paure, 
uno che è cresciuto nella miseria e che ha vissuto 
trafficando merce di vario tipo ed eseguendo mer- 
cenarie missioni di spionaggio. Un duro difficilmente 
controllabile! Difficilmente non significa però 
impossibile; la Interplay decide infatti che veniate 
colti in flagrante, catturati e sbattuti dentro una 


Ed eccoci dentro un ascensore, su o giù? Da nessuna parte, 
almeno inizialmente, visto che nell’hangar vi aspetta una 
guardia con un bel regalino di Natale... un colpo in fronte! 
D’altro canto nel piano inferiore il fratello gemello 
dell’appena citata guardia ha voglia di giocare alla roulette 
russa con una pistola truccata. Indovinate a chi tocca il 
primo turno? Scherzi a parte, questa è la visuale in soggetti- 
va di cui parliamo nella recensione; in basso a destra le 
icone dei tre dispositivi incorporati nei vostri BLADES, da 
sinistra a destra: scan a infrarossi, risonanza magnetica, e 
BioScan. 









... Appunto! Questa è proprio la prima fase arcade: dovrete 
distruggere tutto quello che si muove in aria e in acqua. Pre- 
gevole, ma forse una delle fasi realizzate peggio. 


nemici. Questa fase è una sorta di Operation Wolf. 
Niente di nuovo. Superata questa sezione la bionda 
di prima, probabilmente impressionata dalla vostra 
padronanza del cannone (ehm...) vi chiede di baciar- 
la. A questo punto dovete decidere, vi consiglio 
comunque di lasciar perdere visto che Santos è un 
tipo abbastanza geloso. Questo implica che se 
baciate la sua donna vi troverete nei guai prima 
ancora di arrivare a Cyberia. Ad ogni modo, sia che 
bacerete o meno la bionda, arriverete al TF22. Non 
dimenticate però che state trattando con un mer- 
cenario, date un occhio al jet prima di partire... le 
bombe fanno venire il mal di testa! 

Una volta usciti dalla base ci troviamo ad affrontare 
una fase arcade simile a quelle presenti nel vecchio, 
ma comunque ancora oggi notevole. Rebel Assault 
di mamma LucasArts. Sette missioni precedute da 
un briefing; il TF22 è guidato ciberneticamente e 
non necessita della mano umana per eseguire 


Oh... che romantico, avete appena tirato giù milioni di per- 
sone a cannonate e questa biondona vi ordina di baciarla. 
Fatelo e... no, non ve lo dico 


Pronti a caricare e 
nuclearizzare qualche 
dissidente... 


Bella moto ‘nevvero? Come 
dite, non ci credete? Effetti- 
vamente questa non è una 
moto ma il cannone che 
utilizzerete per la prima 
fase arcade alla “Operation 
Wolf’... 


delle celle supersicure del Pentagono. Ma non fini- 
sce certo qui! Dopo essere stato catturato e diviso 
dai vostri compagni Karo e Aria venite drogati e 
isolati da tutto il mondo esterno. Non c’è nulla da 
fare, ormai vivete nel vostro mondo fino a che -un 
bel giorno- un tale William Devlin, capo della sicu- 
rezza della FWA, decide di darvi una possibilità di 
redenzione: o eseguite una “missioncina” semplice 
semplice per lui ottenendo in cambio una nuova 
identità con fedina penale pulita annessa, o vi fate 
siringare una dose di spazzatura chimica che vi farà 
schiattare in breve tempo. Dopo esservi ripresi 
dall’effetto delle droghe decidete di accettare, non 
avete niente da perdere se non la vita (che perde- 
reste comunque nel qual caso rifiutaste!). 
Purtroppo vi rendete conto che la sopraccitata 
“missioncina” tanto “missioncina” non è: una volta 
usciti dalla cella del Pentagono un hovercraft vi 
attende per portarvi all’interno di una base merce- 
naria che utilizzerete per lanciare il vostro attacco 
al complesso Cyberia, un edificio di ricerca nasco- 
sto in Siberia (appunto!) dove vengono eseguite 
ricerche non molto chiare. La FWA pensa comun- 
que che lo scopo principale di questo complesso sia 
lo sviluppo di nuove armi destinate al mercato della 
criminalità organizzata. Il vostro scopo è arrivare 
alla suddetta base mercenaria, capeggiata da un 
certo Santos, prelevare un mega caccia chiamato 
TF-22, penetrare all’interno di Cyberia e scoprire 
cosa sta succedendo al suo interno. Una volta arri- 
vati nella base dei mercenari il gioco comincia: siete 
nell’hangar e, tramite un sistema di movimento 
nodale (spiegheremo più avanti cosa vuol dire), 
potrete scorrazzare per i vari edifici. A un certo 
punto una bionda abbastanza bruttina vi punterà 
una pistola in faccia! Fate quello che vi dice e acce- 
derete a una delle svariate fasi arcade del gioco: uti- 
lizzare una torretta per sparare a dei fantomatici 


manovre di volo (palese scusa per precalcolare la 
grafica), ma purtroppo il controllo dei laser è affida- 
to a voi. Fatene buon uso e non sprecateli perché 
se si surriscaldano sono cavoli acidi!. 

Superata queste sette missioni giungerete finalmen- 
te a Cyberia. A questo punto torneremo al sistema 
di controllo nodale. Molti di voi ora si chiederanno 
cosa diavolo voglia dire questo termine. Don’t 
worry, il BDM viene pagato (poco) anche per que- 
sto! In pratica tutta la grafica del gioco è stata ren- 
derizzata, ogni locazione in cui è presente ZAK 
viene visualizzata da diverse angolazioni a seconda 
della posizione del protagonista; ciò implica l’impos- 
sibilità di muoversi liberamente come succede ad 
esempio in Alone in thè Dark; questo perché il 90% 
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di Cyberia è precalcolato. Esempio pratico: il 
vostro personaggio entra in una stanza (nodo inizia- 
le), con i tasti cursore potete decidere la direzione 
di movimento (ce ne sono mediamente due o tre 
per ogni nodo). Una volta deciso dove andare ZAK 
si muove e, dopo un po’, si ferma. A questo punto 
potete decidere ancora verso quale direzione muo- 
vervi, se sbagliate schiattate, se vedete un oggetto 
potrete interagire con esso, se a un certo punto 
appare un tipo losco potrete sparargli e così via. 
Questo sistema mi è sembrato inizialmente abba- 
stanza inutile e parecchio scomodo, ma una volta 
compreso il funzionamento converrete con il sotto- 
scritto che tutto è molto flessibile (certo non a 
livello di un Bioforge o di un Alone in The Dark) e 
vi permetterà sia di tornare sui vostri passi senza 
particolari problemi, sia di avere una certa libertà di 
esplorazione. 

Durante la vostra esplorazione all’interno del com- 
plesso Cyberia non dovrete mai dimenticare un 
concetto importantissimo: voi siete l’intruso, voi 
rischiate la vita, voi non dovete farvi beccare da 
nessuno... niente prigionieri o testimoni. Come in 
tutti i giochi nei quali si interpreta la parte 
dell’intruso anche in Cyberia dovrete affrontare, 
oltre alle sezioni arcade, dei puzzle per aprire 
porte, uccidere guardie ecc. ecc. 

Ma come può un uomo da solo riuscire a soprawi- 


un ritrovato di nano tecnologia che vi sarà utilissi- 
mo per risolvere enigmi e sondare la presenza di 
eventuali guardie nelle vicinanze. In determinate 
occasioni infatti la visuale del gioco sarà soggettiva, 


Questo è il briefing pre-missione... leggete con molta atten- 
zione le istruzioni tattiche. Sono pressoché fondamentali! 
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vere a una missione del genere? Probabilmente non 
sopravvive, ma la FWA per avere la coscienza a 
posto vi regala una protopistola (null’altro che un 
cannoncino da polso!) e vi restituisce uno strumen- 
to che vi èra stato sequestrato al momento della 
cattura: un paio di occhiali da sole! Sì... ma che 
occhiali: modello Terminator questi occhiali sono 


Fate molta attenzione quando andate in giro. Non sapete 
mai cosa troverete dietro l’angolo... In questo caso una bella 
guardia pronta farvi la pelle. 


Vi accingete a riprendervi le armi 
che i vostri assalitori vi hanno 
sequestrato... Cercate di guardarvi 
sempre in giro; molte soluzioni agli 
enigmi sono celate negli angoli più 
stupidi 


Prima applicazione 
dei Blades. Quei 
gran pezzi di amico- 
ni dei mercenari 
hanno collocato una 
bomba sul vostro 
caccia e, tramite la 
risonanza magnetica, 
riuscirete a vederne 
il meccanismo deto- 
nante. Sta a voi ora 
darvi da fare senza 
lasciarci le penne 


vedrete attraverso gli occhi di Zak una porta (tanto 
per fare un esempio) che richiede un codice per 
essere aperta: apparentemente l’unica soluzione è 
andare “a tentativi”, ma ecco che i BLADES (acroni- 
mo di Bi-optic Low Amplitude Displayed Energy 
System), ovvero i succitati occhiali (ma com’è possi- 
bile usare 41 caratteri per dire “occhiali”? Bah...) vi 
vengono in aiuto: abbiamo infatti tre modi di funzio- 
namento; il primo vi permette di effettuare uno 
scan agli infrarossi della superfìcie (utile per sonda- 
re eventuali emissioni di calore provenienti, ad 
esempio, da una bomba); il secondo esegue una 
risonanza magnetica sulla superficie (indispensabile 
per “guardare attraverso”) e il terzo esegue un Bio- 
Scan per rilevare eventuali forme di vita nelle vici- 
nanze. Lo strumento che avete a disposizione è 
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Non sempre 
le cose 
vanno bene, 
Zak proba- 
b i I m e n t e 
voleva farsi 
una lampada, 
ma deve evi- 
dentemente 
aver sbaglia- 
to qualcosa 
nei settaggi 
del lettino... 













quindi senza dubbio potentissimo, 
ma usatelo con parsimonia visto che 
ha bisogno di un tot di tempo per 
ricaricarsi!. 

Per ciò che riguarda la configurazio- 
ne richiesta un 386 sx a 25 Mhz con 
4 Mega di RAM non vi dovrebbe 
dare troppi problemi. Ah dimentica- 
vo, vi serve anche un lettore CD! 
Stefano “BDM" Petrullo 


Subito dopo la fase arcade di prima ecco una scena d’inter- 
mezzo, notate cosa abbiamo alle spalle! 


Tanto per farvi capire come sia emozionante volare con un 
caccia dentro una galleria sparando a tutto ciò che si muove. 









Cyberia è una via di 
mezzo discretamente 
riuscita tra un laser- 
game e un’avventura 
dinamica. Sono rima- 
sto soddisfatto da un 
paio di aspetti che non mi aspettavo fossero imple- 
mentati in maniera sufficientemente funzionale. In 
primis devo dire che sono stato piacevolmente 
impressionato dal sistema di movimento nodale che 
funziona davvero bene non facendo pesare più di 
tanto il fatto che la grafica e quasi interamente pre- 
calcoiata. La sensazione di libertà di azione è notevo- 
le, non certo a livelli esagerati, ma soddisfacente per 
la categoria di gioco “intermedia" di cui Cyberia fa 
parte. La grafica interamente renderizzata fa uno 
strano effetto. Con questo non voglio dire che sia 
brutta, prendetela come una considerazione fine a se 
stessa. La possibilità di scegliere il livello di difficoltà 
rappresenta poi un aspetto positivo (sono piccole 
cose che contribuiscono alla completezza di un qual- 
siasi prodotto, non costa niente, ma fa una bella 
impressione). Le fasi di volo a bordo del TF-22 sono 
impressionanti; il sistema di compressione utilizzato 
funziona benissimo, forse anche meglio di quello di 
Wing Commander III. C’è da dire che alla fin fine la 
fase di volo non si riduce a nient’altro che a uno 
spara-ammazza abbastanza frenetico. Bello da vede- 
re e discretamente divertente. Frustrante: questa 
parola sarebbe ideale per descrivere uno dei maggio- 
ri difetti di Cyberia. Sebbene non si raggiungano i 
livelli di Cyberwar alcune sezioni di gioco richiedono 
una precisione maniacale; fortunatamente il gioco si 
occupa di salvare automaticamente ogni scena supe- 
rata. Il background funziona bene e ho notato anche 
la possibilità di agire abbastanza liberamente, non 
solo a livello di scelte (tipo baciare o meno la tipa 
dell’inizio), ma anche a livello di percorsi. MA e io 
siamo arrivati allo stesso punto del gioco seguendo 
due percorsi diversi. Mi accorgo di non avervi ancora 
parlato del sonoro (che supporta solo le schede 
Sound Blaster o compatibili): anche qui niente male, 
le musiche e gli effetti sono molto d’atmosfera e 
generalmente soddisfacenti. La giocabilità viene 
forse penalizzata dalla difficoltà di alcune sezioni, 
siamo comunque su livelli ampiamente accettabili. 
Discorso longevità: qui ci sono da spendere un paio 
di paroline;Cyberia non mi è sembrato eccessiva- 
mente lungo, ma ho qualche dubbio riguardo a que- 
sto aspetto. Le sezioni di gioco sono calibrate bene 
come difficoltà (tranne qualche sporadica eccezione), 
ma non vorrei che a lungo andare risultino ripetitive. 
Fino a ora ho superato circa 22 sezioni di gioco (7 di 
queste a bordo del caccia) e sono all'Interno del 
complesso. Non vorrei essere già giunto troppo vici- 
no alla fine dopo solo sette ore di gioco. Così come 
non vorrei, in caso contrario, trovarmi di fronte a 
sezioni troppo uguali. Per ciò che riguarda i puzzle in 
cui si usano i BLADES il commento è positivo, anche 
se avrei preferito un po’ più di azione. 

Cyberia non è brutto, è un ottimo esperimento, è un 
gioco divertente, ma forse non abbastanza per otte- 
nere lo Star Player. Consigliato ai fanatici di ambien- 
tazioni futuristiche, delle avventure e dei laser game. 
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GARO COLLECTION 49.000 

Eccezionale raccolta di nudi di bellissime ragazze orientali. 

GIRLS FROM BIG EAST 79.000 

660 MB di piccanti immagini + bonus di animazioni. 

GIRLS OFJ STEVEN 69.000 

Da Penthouse, il meglio. 

HENPECKING 39.000 

Ottima serie di Movies Hard Video (or Windows 
HIDDEN OBSESSION 59.000 

Un film hard vero e proprio 90 minuti con Janine II 
HOOTER HEAVEN 59.000 

Non crederete ai vostri occhi, le più grandi maggiorate americane . 
HOT MOVIES 39.000 

Nuovissima serie di hard Movies Video (or Windows. 

INSATIABLE WOMAN 39.000 

Hard Movies stupendi esclusivamente con ragazze orientali. 
INTIMATE JOURNEY 59.000 

Tantissimi Hard Movies Quicktime for Windows 
KAMA SUTRA CD 69.000 

La famosa arte Indiana in questo CD Tutte le posizioni ! 

LA TRAVIATA 39.000 

2600 GIF hard per tutti i generi e gusti. 

LADY IN SPAIN 69.000 

Eccezionalmente Hard le avventure in Spagna di 3 amiche 
MASSIVE MELONS 59.000 

Di cosa stiamo parlando ? Pensate a quello... State pensando giusto !!! 
MOVIE FOR THE NIGHT 39.000 

Ulteriore nuovissima serie di movies assolutamente hard per Windows. 
MYASIAN LADIES VOLI 39.000 


Centinaia di ragazze orientali fotografate nelle posizioni più erotiche. 


79.000 

79.000 


101 SEX POSITION 1 

50 posizioni descritte e dimostrate. Vietatissimo ! 

101 SEX POSITION 2 
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Best ot Windows Shar. 39.000 

Il migliore e più recente Windows Shareware selezionato per voi. 

CD Master 59.000 

La migliore interfaccia per la riproduzione professionale di CD-AUDIO. 
Cica Windows 69.000 

Triplo CD con svariate centinaia di Utilities per Windows datate 1994. 
Clip Art Cornucopia 49.000 

Migliaia di nuve clip art per tutti gli usi desk-top. 

Corel Photo Sampler 39.000 

Vasta collezione di immagini varie da usare con Corel Draw. e non solo. 
Current Shareware Vol.2 69.000 

Secondo volume di questa fortunatissima serie. 

Dr. Clipart 39.000 

Migliaia di nuve clip art per tutti gli usi desk-top. 

Dr. Graphics 39.000 

Utilities, convertitori, immagini e tutto ciò' che serve per la grafica. 

Dr. Music Lab 39.000 

Utilities, manipolatori, suoni e tutto ciò' che serve per la musica. 




59.000 


49.000 


49.000 


39.000 


Ultimo arrivato anche per la famosa serie ON-LINE. 

Simtel ‘94 

2 CD pieni di nuovissimo shareware datato Marzo 1994 
Software Vault Emerald 

Ultimo nato in casa Vault e ovviamente non poteva deludere. 

Software Vault Platinum 
Centinaia di files. programmi e utility per DOS/WINDOWS. 

Software Vault Windows 
Centinaia di lites. programmi e utility esclusivamente per Windows. 
Sound Blaster MM Exp. 39.000 

Musiche di lutti i generi per sfruttare a tondo questa grandiosa scheda 
Sound Sensations 39.000 

Generosa raccolta di file musicali, midi, campioni e utility. 

Virtual 3-D 49.000 

Immagini e animazioni 3-D di svariati generi. Occhialini inclusi. 

World Atlas version 4 69.000 

Atlante meraviglioso per il tuo PC sotto Windows o Ms Dos a richiesta. 


69.000 



69.000 


69.000 


39.000 


69.000 


79.000 


49.000 



Altre 50 posizioni ampiamente dimostrate. Grafica super 
ALL BEAUTIES 

Oltre 600 MB di immagini e mini films anche SVGA 
AMATEUR M0DELS2 
Centinaia di totogralie con bellissime fotomodelle. 

AMERICAN GIRLS 
Tutte, ma proprio tutte le ragazze di PLAYBOY. 

AMERICAN GIRLS 2 
Nel frattempo se ne sono aggiunte albe. 

ASIAN HOT PICS 

Belli» ragazze orientali proprio per tutti i gusti. 

BEAVERLY HILLBILLIES 
Nuovissimo e provocantissimo tuli lenght hard movie. 

BODACIOUS BEAUTIES 
Immagini digitalizzate di alta qualità in alta risoluzione. 

BUBBLE BUTS 
Eccezionale raccolta movie per Windows con i migliori fondoschiena. 
BUSTY BABES VOL. 2 79.000 

1000 immagini, dalle più autorevoli riviste per adulti americane 
CALIFORNIA BEAUTIES 79.000 

Centinaia di immagini HARD selezionatissime HI-RES 
CENTERFOLDS ON DISC 89.000 

250 immagini con le più belle nudità femminili. 

COME PLAY WITH ME 99.000 

Originale Hard-Adventure virtuale multimediale. 

COVER GIRLS VOLI 49.000 

200 foto di stupendi nudi comprendenti le più belle e famose modelle. 
CROWBERRY 39.000 

Per gli amanti dell'hard di colore, fantastici movies per Windows. 
DEEP THROAT GIRLS 79.000 

Veramente belle questo CD con eccellenti movie per Windows. 
DIGITAL DELIGHTS 69.000 

Nuove immagini Hard che non vi faranno dormire la notte. 

DIRTY ADULT CART. V. 2 69.000 

Seconda serie di questi stupendi cartoni animali Haid. 

DIRTY ADULT CARTOONS 69.000 

Alcune delle fiabe più famose in chiave Hard. 

DREAM MACHINE 119.000 

La ragazza dei tuoi sogni? Unici limiti i tuoi desideri e la tua libidine. 
EROTIC DREAMS 69.000 

Stupendi movies in cui immaginare l'impossibile È possibile. 

EROTIC DREAMS II 69.000 

Senza neanche fario apposta , ecco il fatidico secondo volume. 
EROTIC LANDSCAPES 89.000 

Mini Movies Video tor Windows di stupende ragazze tutte nude per voi. 
FAO VOL 1 59.000 

Tantissime animazioni e immagini Hard 
FAO VOL 2 

Il naturale seguito del primo 
FAO VOL 3 

Il naturale seguilo del secondo 


59.000 


59.000 


MYASIAN LADIES VOL.2 39.000 

VedivoLL 

NATURE'S BOUNTY 39.000 

Finalmente dei film hard per DOS in formato .FU 
NEW HOT PICS 59.000 

Ultimissima raccolta Super Hard con immagini e movie. 

PASSION TOYS 49.000 

Tantissime ragazze che si trastullano con giocattoli molto... particolari. 
PEEP SHOW 39.000 

Recentissima lelease di hard mini-movies Video for Windows. 
SAKURA 39.000 

Centinaia di immagini Hard per tutti i gusti usi e costumi. 

SHARE THE HEAT 39.000 

Stupende ragazze in questa nuova serie di movies hardper Windows 
SOUTHERN BEAUTIES 79.000 

Stupende girls nelle posizioni piu' erotiche. 

UNDERGR.ADULT REF.LIB 59.000 

Nuovissima raccolta di immagini SUPER HARD Hl-RES. 

VAMPIRE’S KISS 99.000 

Hard Adventure in un castello medioevale. Scenari renderizzali 3D. 
VIDEO MAGAZINE VOLI 69.000 

QuickTime Windows all’insegna dell'hard più provocante. 

VIRTUAL VIXENS 99.000 

Dove la fantasia diventa Realtà Virtuale. Hard adventure. 

WOMEN OF VENUS 59.000 

Oltre 400 foto dalla Venus International Swimsuit Pageant !! 
WORLD'S BEST BREASTS 49.000 


Dal titolo si capisce che ci sono le migliori maggiorate del mondo. 


CD UTILITY 

Airbrush Portfolio 99.000 

Photo-cd con più di cento stupende immagini fantasy. 

America's Prem.Sh.ware 59.000 

Ultimi arrivi in fatto di Shareware, e vasta raccolta di immagini a colorì 
Best of Shareware 39.000 

Il migliore e più recente Shareware per Dos selezionato per voi. 




Games to Treasure 49.000 

7000 files di giochi per tutti i gusti . Un vero tesoro !!!! 

Gif Galaxy 69.000 

Centinaia di nuove immagini Gii per tubi gli usi e gusti. Svariali generi. 
Kodak Photo CD 49.000 

Trasforma il tuo CD ROM in un lettore di Photo CD 
Mega Movie Guide 3.0 99.000 

Nuovissima e recentissima enciclopedia del cinema con loto e filmati. 
Monster Media 94 59.000 

Nuovissima raccolta shareware aggiornatissima. 

Monster Media 94 Vol.2 59.000 

Incredibile !!!! Un ulteriore aggiornamento dell'aggiornatissimo. 

Night Owl Windows VI 3 69.000 

Ultimo updale disponibile per questa eccezionale raccolta Shareware. 
Photo CD Workshop 59.000 

Laboratorio fotografico professionale per Windows. 

Shareware On Line 4 39.000 



CD EDUCATIVI 

3D Body Adventure 99.000 

Programma di anatomia umana tridimensionale, con occhialini. 

Adam, mondo dei numeri. 99.000 

Corso di matematica in 6 volumi separati , per ragazzi dai 10 ai 15 anni 
Corso di Inglese 149.000 

Corso di INGLESE in ITALIANO. 30 lezioni con molti esercizi per tutti. 
Dizionario Enciclopedico 489.000 

Enc. multimediale in italiano, olire 100.000 lemmi e 1300 immagini 
Dizionario Italiano 249.000 

Completo ed aggiornatissimo vocabolario della lingua italiana. 
Dizionario Italiano Win. 1 99.000 

Aggiornatissimo vocabolario della lingua italiana per Windows. 
Elvison CD-ROM 49.000 

La vita completa della STAR del ROCK N' ROLL su CD-ROM 
L'Egitto dei Faraoni 79.000 

Completo viaggio multimediale nella storia di questo antico popolo. 

La Div.Commedia Comp. 269.000 

Versione integrale di Inferno, Paradiso e Purgatorio 

Languages of thè world 59.000 

Il piu' completo traduttore multi lingue esìstente 

Mondiali di Calcio 29.000 

Completa enciclopedia sulla stona dei mondiali di calcio. 

Mondo Animale 59.000 

Foto e commenti di quasi lutti gli animali del mondo. In italiano 
Roberto Rossellini 99.000 

Biografia, Filmografia. Sceneggiature con immagini e movie dei regista 
Solar System OUR 39.000 

I pianeti, le stelle, le costellazioni e ludi i dati del nostro sistema solare. 
Stelle Pianeti e dintorni 69.000 

Foto, animazioni e sonoro Super CD di Astronomia. 

Super Space 39.000 

Le più belle foto esistenti scattate dai satelliti della NASA. 

Viaggi nel Mondo 59.000 

È una completa enciclopedia multimediale su tutti i paesi del mondo. 



DIZIONARIO 

ENCICLOPEDICO 

MULTIMEDIALE 

















Mad Dog McCree 
Megarace 

Microcosm 
Monkey Island 
Myst 

Nascar - Racing 

Novastorm 

Powerblade 


Return to ZORK 
Reunion 

Rise of thè Dragon 
SeaWolf 


69.000 

49.000 

49.000 

29.000 
offerta 

139.000 

119.000 

79.000 

79.000 

69.000 

99.000 
99.000 

139.000 


Secret Weapoon of Luftwaffe 
Simcity 2000 
Summer + WinterChal. 
Syndicate 
T.F.X. 

Tennis Int. Open 
Terminator Rampage 
Theme Park 
Tornado + Desert storm 
Tornado+Op.Des.Storm 
Under a Killing Moon 
Wing Commander 3 


39.000 

99.000 

29.000 

129.000 

79.000 

99.000 

149.000 

109.000 

89.000 

99.000 

139.000 
offerta 
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CD MEDIA PRODUCE 


AD UN PREZZO 


IPERCÀLATNCO 


CD - DAMES 


Aegis Guardian of Fleet 
Armored fist 
Beneath a Steel Sky 
Colonization - Civilization II 
Cover girl strip poker 
Cyberwar - Lawmowerman 2 
Doom Explosion + Util. 

Doom II 
Doom Mania 
Dragon’s Lair 
Falcon Gold CD 

FIFA Intern. Soccer CD + joystick 

Inferno 

Lawnmover Man 

Mad Dog McCree 


49.000 

79.000 

109.000 

139.000 

99.000 

69.000 
139.000 

59.000 

89.000 

39.000 

89.000 

109.000 

99.000 

119.000 

69.000 
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SKYREALMS OF lORUNE : 


r 
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Solo per farvi un esempio ci ho messo una 
giornata intera per trovare una macchina che, tra 
requisiti di memoria, CD, cattura-schermo e VESA, 
potesse andare bene (il nostro Pentium nuovo 
fiammante, naturalmente, si resettava ogni qualvolta 
tentavo di convincerlo a far girare il gioco). 

Alien Logic, comunque, non è un mastodonte solo 
per requisiti di sistema, ma anche come gioco. Non 
si tratta infatti del solito Wargame o del gioco di 
ruolo alla Dungeons & Dragons a cui la SSI ci ha 
abituato, pur essendo sempre ispirato a un GdR, 
tale Skyrealms of Jorune (abbastanza fuori dai cano- 
ni di questo tipo di giochi e, a quanto mi è stato 
riferito da Marco, interessante, anche se non ha 
ottenuto il successo che forse avrebbe meritato). 
Jorune è il nome del pianeta su cui una piccola 
colonia umana, tutto quello che rimane della civiltà 
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Questo pozzo è l’ingresso a un’antica città Shantia. 
Quell’esplosione di energia è semplicemente il mio “scan- 
ner" a Isho. 


Questo vegliardo di guardia all’ingresso della capitale di 
Ardoth parla parecchio ma dice poco. Ardoth, città di 
umani, è invece uno dei centri nevralgici del gioco. 







Shalmsa è lo Shantia che vi ha salvato durante l’attacco del 
vostro villaggio. Adesso si è completamente alienato (meri- 
terei la fucilazione per queste battute) in un villaggio umano 
nella speranza che nessuno lo trovi. L’unica sua possibilità è 
la distruzione dei Red Shantia. 


terrestre ormai distrutta, tenta di sopravvivere e di 
ricostruire una nuova civiltà e una nuova patria 
(non voglio angustiarvi più di tanto, se volete sape- 
re qualcosa di più sulla trama andate a leggervi 



I sotterranei della città Shantia. Qui potete trovare parecchi 
artefatti e tesori, ma anche molte trappole lasciate dai pre- 
cedenti abitatori. 


l’apposito boxettino). 

Una civiltà che sarà per forza 
differente, visto che il piane- 
ta, pur simile biologicamente 
alla Terra, presenta delle dif- 
ferenze fondamentali. Quella 
meno palese ma che più ha 
influito sulla sua evoluzione è 
la presenza dell’ Isho, 
un’energia emanata dai cri- 
stalli celati sotto la superfìcie, 
che permea tutto il pianeta 
con un costante campo di 
energia. Tra i suoi effetti più 
evidenti ci sono i cosiddetti 
Skyrealms, regni del cielo, 
immensi pezzi di roccia - due 
o tre chilometri - stappati alla 
superfìcie e che ora fluttuano 
nell’atmosfera del pianeta 
sull’onda delle correnti di 
Isho, ma questa energia ha 
modificato la stessa morfolo- 


Se pensavate che con 
Pentium, lettore CD e 
gigabyte di hard disk il 
futuro fosse di giochi 
come Under a Killing 
Moon o Wing 
Commander III, se vi 
chiedevate quale fine 

C olessero fare i cari 
uoni vecchi giochi di 
ruolo •e# beh, avete 
sottovalutato le capacità 
della SSI di creare 
"grassissimi" mostri 
fagocito-risorse. 


già e la vita delle specie che vi abitano in diversi 
modi. 

Gli Skyrealms of Jorune hanno comunque un ruolo 
limitato nel gioco, che si chiama Alien Logic non 
per caso: il pianeta è infatti tutt’altro che disabitato. 
Ci sono gli autoctoni, gli Shanta, una civiltà pacifica 
ma scostante, che aveva imparato a controllare i 
poteri che gli venivano dall’lsho e a vivere in una 
idilliaca armonia con il loro pianeta. Dopo la guerra 
con le colonie umane, che ha devastato entrambe le 
popolazioni e ha fatto regredire le due civiltà, sono 
stati costretti ad abbandonare le immense strutture 
sotterranee che abitavano: qui hanno celato tutti i 
tesori che non potevano portare con sé, tesori di 
civiltà addirittura preesistenti, che loro attendono 
solo di poter recuperare quando la loro civiltà sarà 
tornata grande come un tempo. Sono ovviamente 



Questo simpatico Thriddle è quello che mi ha salvato la vita 
e che mi aggiorna sulla situazione di Jorune e dei miei com- 
pagni dopo il risveglio. 


ostili verso gli umani ma è ormai molto tempo che 
non ci sono vere e proprie guerre tra le due razze. 
Poi ci sono i Thriddle, le creature probabilmente 
più intelligenti del pianeta: sono custodi di enormi 
biblioteche e di tutti i centri di conoscenza. Sono 
estremamente pacifici, riescono a vivere in armonia 
con tutte le altre razze, e solo la loro insaziabile 
curiosità spinge alcuni loro esploratori a vagare per 
le terre di Jorune in cerca di ulteriore conoscenza. 
Sono dei tipini simpatici, divertenti, ben disposti e 
una vera e propria miniera di informazioni. 

C’è una quantità di altre etnie, comunque, di varie- 
gata intelligenza. Ci sono i Thivin, anch’essi intellet- 
tivamente brillanti, prevalentemente commercianti, 
ma anche artigiani ed artisti e poi i Corastin: delle 
creature potenti e massicce, grandi lavoratori, ma 
più spesso utilizzate come guerrieri o guardie del 
corpo, sono comunque estremamente indipendenti, 
aborriscono la schiavitù ma possono essere convin- 
ti a lavorare per qualcuno. E ancora ci sono creatu- 
re di sempre minore intelligenza - a partire dai 
Trarch, una specie di orchi - ma sempre maggiore 
pericolosità - fino ad arrivare agli enormi Coron- 












Questo giaguaro è decisamente aggressivo, anche lui padro- 
neggia l’Isho e mi ha steso con un paio di incantesimi. 


Queste bestiole non sono per icolose, ma fastidiose. Le 
sistemo a colpi di Isho di Dysha con Power Orb I (ma chia- 
marli Magic Missile non era più semplice?) e ne vado a ven- 
dere le carcasse ad Ardoth. 


Questa è la mappa di una città. Vi potete aggirare libera- 
mente per le strade visitando le locazioni interessanti segna- 
late dallo scan. 


Questo bottegaio sta cercando di rifilarmi qualche Cork. 
Per ora non ho il bisturi laser e mi dovrò fidare dei suoi già 
programmati. 


in effetti più che un RPG sembra un’avventura in cui 
dovrete dialogare con moltissimi personaggi, com- 
batterne alcuni altri, esplorare città perdute, racco- 
gliere oggetti e acquisire nuovi poteri con i Dysha. 

Il gioco non è esattamente intuitivo e se volete 
saperne qualcosa di più andatevi a leggere i boxetti- 


dere i segreti dell’energia del pianeta. 

Le varie razze vivono adesso in relativa pace, a 
parte qualche eccezione, come quella di cui voi 
siete stati vittima. Il vostro villaggio Muadra è stato 
infatti attaccato da Red Shantia, una tribù partico- 
larmente bellicosa, e vi siete salvati solo grazie 
aN'intervento di uno Shantia che vi ha imprigionato 
in un cristallo di contenimento e ha pagato con 
l’esilio questo tradimento. Quattro anni dopo il 
vostro cristallo è stato ritrovato da curiosissimi 
Thriddle che vi hanno finalmente liberato. Tutti i 
vostri compagni per quanto ne sapete sono prigio- 
nieri dei Red Shantia, che per qualche strano moti- 
vo stanno accumulando enormi quantità di cristalli 
di contenimento, e toccherà a voi fare luce su que- 
sto mistero e liberare i vostri fratelli... 

Parlare di trama nel caso di Alien Logic, comunque, 
non è molto corretto: il gioco non ha assolutamen- 
te uno svolgimento lineare. Il vostro scopo, alla 
fine, sarà quello di liberare i vostri amici, ma ben 
altro dovrete fare prima. Esplorare il pianeta, racco- 
gliere informazioni, ma soprattutto acquistare sem- 
pre più potere istruendovi nelle vie dell’lsho. 
Durante la partita vi si presenteranno diverse mis- 
sioni ed avventure, ma nessuna ha precedenza sulle 
altre: certo, svolte in un certo ordine possono 
risultare più semplici, ma il vostro scopo è fonda- 
mentalmente quello di fare esperienza per acquisire 
le conoscenze necessarie a liberare il villaggio. 
L’esplorazione è assolutamente alla base del gioco, 




don, bestioni da evitare a tutti i costi. 

E naturalmente ci sono poi gli umani: questi sono 
divisi in tre razze, gli umani puri, i mutanti Muadra e 
i Boccord, che hanno subito mutazioni genetiche. 

I Muadra, di cui fa parte anche il giocatore, è la spe- 
cie che meglio si è adattata al pianeta e che è riusci- 
ta a conoscere le vie dell’lsho che, in caso non 
l’abbiate ancora capito, costituisce l’equivalente 
della magia nei mondi fantasy. 

Dopo la perdita dei contatti con la Terra e dopo il 
decadimento dovuto alla guerra, infatti, le cono- 
scenze delle antiche civiltà sono andate perdute, sia 
per i terrestri che per i Shanta. Gli umani hanno 
dovuto imparare a vivere sul pianeta e con il piane- 
ta, utilizzando quello che rimane delle antiche tec- 
nologie, sia umane che aliene, senza capirne a fondo 
il funzionamento, con spirito quasi mistico, e coloro 
che erano più adatti hanno cominciato a compren- 










SKYREALMS OF JORUNE : 

Alien Logic 
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un’astronave di esploratori umani raggiunse 
un pianeta dall’ecosistema simile a quello della 
Terra, chiamato Jorune dal nome del suo sco- 
pritore, per di più popolato da creature intelli- 
genti: i diffidenti e indipendenti Shanta, creatu- 
re che vivevano con semplicità, in una simbiosi 
quasi mistica con le forze del loro pianeta, e i 
Thriddle, curiosissime creaturine amichevoli 
che dimostrarono subito un grande interesse 
nelle scienze dei nuovi arrivati. Nonostante la 
loro natura scostante gli Shanta acconsentiro- 
no ad alcune colonie terrestri sul loro pianeta 
in spazi ben delimitati, e così astronavi con 
poche migliaia di umani arrivarono e si insedia- 
rono: un piccolo avamposto umano ancora 
dipendente dalle risorse terrestri per la 
sopravvivenza. Questo almeno fin quando, 


poco tempo dopo, una catastrofe planetaria 

colpì la Terra: quello era adesso tutto ciò che 
restava della civiltà umana e probabilmente 
non sarebbe sopravvissuto, visto che i riforni- 
menti attesi non sarebbero arrivati. Per 
sopravvivere gli umani dovettero uscire dalle 
zone a loro assegnate, scavare la terra degli 
Shanta e invadere i loro territori, e i pacifici 
alieni si rivelarono in grado di devastare gran 
parte della popolazione umana con un’ondata 
di energia Isho. Gli umani risposero con la 
guerra batteriologica spazzarono via quasi 
tutti gli Shantia dal pianeta. 

Ora quello che rimaneva erano due civiltà 
distrutte, nessuna delle due in grado di utiliz- 
zare, se non in piccole parti, le conoscenza 
perdute: gli Shantia a cercare di ricostruire la 
loro potente civiltà e ripopolare le gloriose 
città abbandonate, gli umani a cercare un 
nuovo modo di vivere sul pianeta e forse a 
imparare a utilizzare essi stessi l’Isho. 


WEAVING WORLD 

E’ una specie di piano mistico riservato a coloro che 
riescono a controllare l’Isho. Vi si può entrare solo 

e consente di impa- 
rare nuovi Dysha. Questi sono infatti presenti in gran 
numero nel Weaving World, e possono essere attirati, 
a uno a uno, verso il portale con l’aiuto di cristalli, 
quelle pietre che generano Isho. Prima di recarvi dal 

:uri di aver raccolto 
in giro per Jorune abbastanza cristalli (almeno la 
seconda colta, la prima il maestro, come i pusher, 
offre gratis) che affiorano spontaneamente in alcune 

ate del pianeta. 




MODALITÀ’ DI GIOCO: 
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ESPLORAZIONE 

E’ quella più frequente nel gioco, quella che si usa per esplorare 
accuratamente alcune zone, per incontrare altre creature e, più 
spesso per combattere. Si tratta di una sezione arcade (nei limi- 
ti dei giochi alla SSI, ovvero tutto controllato da mouse e abba- 
stanza lentino) in cui potete raccogliere, esaminare, utilizzare 
oggetti, camminare, aprire porte, saltare e, nel caso di incontri, 
dialogare con una creatura o combattere. Nel secondo caso 
basterà attivare il Dysha Mode tramite l’apposita icona, e prepa- 
rarvi a lanciare i vostri “incantesimi”. Ci sono diversi slot sullo 
schermo in cui posizionare vari tipi di Dysha, che il giocatore 
potrà lanciare all’avversario semplicemente cliccando con il 
erenti tipi di Dysha sia per l’attacco che per la difesa, e c’è anche la 
possibilità di memorizzare la configurazione dei Disha negli slot per avere la selezione di incan- 
tesimi più adatta per un certo avversario. 


MAPPA 

La mappa vi arriva grazie al Tracker, una delle eredità della civiltà terrestre, uno scanner in 
grado di darvi la posizione vostra e delle zone interessanti nei vostri dintorni. C’è la mappa 
locale o quella planetaria, che vi rivela tutte le zone interessanti fino ad ora esplorate e che 
potrete far apparire. Per le zone inesplorate, comunque, un rivelatore vi segnala la presenza 
nei dintorni di forme viventi, città, bio-tecnologie, warp e cristalli. Una volta raggiunta una 
zona interessante si arriverà a una mappa ingrandita dell’area. 

Questa potrà essere una città o una zona di warp o semplicemente una foresta con alcune 

creature, in ogni caso lo scan vi rivelerà le locazioni in cui diri- 
gervi e, una volta a contatto entrerete in modalità Encounter se 
la creatura è amichevole, intelligente, e intende parlare, altri- 
menti in Esplorazione per ricercare la zona interessante o even- 
tualmente combattere. 

Nelle città potete trovare taverne, vecchi amici, malviventi, 
Maestri del Weaving World e commercianti: questi vendono un 
po’ di tutto, erbe, equipaggiamento per bioingegneria e com- 
prano le carcasse degli animaletti da voi uccisi nei vostri scontri. 



ENCOUNTER 

Capita di frequente di poter parlare con qual- 
che personaggio, e la maggior parte degli abi- 
tanti di Jorune sono fin troppo logorroici, tanto 
che il tutto sembra più un’avventura che un 
gioco di ruolo, vista la quantità di testi che capi- 
ta di leggersi in una partita. Nella schermata 
con il vostro interlocutore appaiono infatti le 
sue parole, e le domande che gli potete fare. Le 
notizie interessanti che vi riferisce, così come le 
locazioni di alcune città o alcune missioni, ven- 
gono per fortuna riportate in un apposito menù 
nella modalità “Esplorazione”, ma per riuscire 
a capire come comportarvi e cosa stia succe- 
dendo in un mondo alieno e particolarmente 
strano come quello di Jorune, ve ne dovrete 
leggere buona parte, con esiti a mio parere 
devastanti per la pesantezza del gioco. 


WARPWORLD 

E’ un mondo parallelo a quello di Jorune, con 
una mappa leggermente diversa, e viene utiliz- 
zato per gli spostamenti. Consente infatti di 
coprire grandi distanze molto velocemente. Vi 
si può accedere in alcuni luoghi, i cosiddetti 
Warp Sites, e se ne esce nello stesso modo. 
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I nativi Shanta sono maestri nell’utilizzare 
Plsho, l’energia che permea tutto il pianeta, ma 
questa facoltà è consentita anche ad altre 
razze, tra cui quella degli umani mutati, la 
vostra. 

L’Isho ha diversi utilizzi: molto semplicemente 
può essere focalizzata dal giocatore in armi di 
offesa e di difesa, a partire dai globi di energia 
con cui il giocatore parte inizialmente, e altri 
tipi di “incantesimi” che qui vengono chiamati 
Dysha. Questi comunque hanno diverse funzio- 
ni, sono l’equivalente di incantesimi e non sono 
solo di offesa, e nuovi Dysha possono essere 
imparati solo nel Weaving World, sotto la 
guida di un maestro, sempre che abbiate un 
numero sufficiente di cristalli. 

Ma l’Isho non viene utilizzato solo per i Dysha, 
produce anche diversi effetti, pochi dei quali 
documentati nel manuale, visto che il giocatore 
inizia senza particolari abilità Isho. Queste pos- 
sono essere acquisite durante il gioco, ad esem- 
pio visitando i resti delle civiltà Shanta e speri- 
mentando con l’Isho, le abilità Isho vengono 
comunque utilizzate prevalentemente in esplo- 
razione, come il T ra-Sense, che riesce a mette- 
re in evidenza oggetti invisibili e nascosti con 
una scarica di Isho. 
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Qui sono nei pressi di un giacimento di 
cristalli. Purtroppo posso fare poco 
fino a quando non costruisco un Cork 
scavatore per recuperarli. 


I thriddle hanno una forma un po’ origi- 
nale ma sono dei simpaticoni. 


Questi sono i dintorni di una città abbandonata Shanti che 
ho trovato vicino un altro Warp. Ci sono addirittura due 
ingressi. 


ni sulle modalità di gioco. Già a una prima esplora- 
zione le dimensioni del gioco sembrano ragguarde- 
voli, e considerato solo il tempo che ci si impiega a 
capire un poco i meccanismi e a entrare 
nell’ambientazione di Jorune, il programma promet- 
te di essere quanto di più massiccio la SSI ha mai 
prodotto: se vi piacciono questo tipo di giochi vi 
consiglio almeno di aspettare questa estate, le 
vacanze estive mi sembrano un periodo appena suf- 
ficiente. 

Stefano Giorgi 




MA CHE BEL MESTIERE FARE IL BIO-INGEGNERE 

Il tracker non è l’unica eredità di civiltà perdute. La modifica del patrimonio genetico delle creature 
è una pratica parecchio diffusa su Jorune e serve prevalentemente a realizzare piccoli esseri che 
possano servire al loro produttore per la ricerca di tesori sepolti nel sottosuolo, ma se ne possono 
produrre altri che guariscano ferite e abrasioni e altri ancora. Questi Reco, questi animaletti, vengo- 
no ottenuti da semi genetici modificati, i cork, posti in apposite incubatrici, gli Incupods, che cresco- 
no un po’ ovunque sulla superficie di Jorune. Sia di Incupod che di Cork ne esistono diversi colori, 
che indicano anche la qualità e la resistenza 
dell’animaletto ottenuto. I Cork possono essere 
acquistati già modificati, nel qual caso basterà 
inserirli in un Incupod per ottenere l’animaletto 
che era programmato nel Cork, o grezzi. In 
quest’ultimo caso avrete bisogno di un pezzo 
d’equipaggiamento abbastanza raro, uno scalpello 
laser per modificare il Cork a piacimento e otte- 
nerne la creatura voluta. In una finestrella appare 
quello che potrebbe essere il risultato della vostra 
operazione mentre effettuate tagli al patrimonio 
genetico del Cork, ma attenzione che un Cork 
non troppo resistente non può subire molte 
modifiche. 




Jien Logic può esse- 
re giudicato da due 
punti di vista. Anzitut- 
to, la trama, l’avventu- 
ra lo scenario e lo 
schema di gioco. Lo 
scenario di un mondo alieno è estremamente interes- 
sante, e si vede che c’è una certa profondità 
nell’avventura. Anche quantitativamente è abbondan- 
te, c’è molto da fare, non solo perché il mondo di Joru- 
ne è esteso e l'esplorazione vi porterà via un bel po’ di 
tempo, ma anche per via del numero di azioni da intra- 
prendere, tra la ricerca di Dysha, di Reco, informazio- 
ni, combattimenti, Waving Worid e Warpworid, dialo- 
ghi, c’è davvero parecchio da vedere. D’altro canto il 
gioco mi sembra strutturato in maniera fin troppo 
pesante. Se non avete mai provato il gioco da tavolo è 
già difficile entrare nell’ambientazione e capire i mec- 
canismi, appesantiti ulteriormente da una quantità 
esagerata di dialoghi e conditi da una mole non neces- 
saria di ostici termini alieni. 

E poi c’è il secondo punto di vista, quello tecnico: 
l'interfaccia utente è essenziale, si comanda tutto da 
mouse con l’aiuto dello Shift, ma non riesce assolu- 
tamente ad essere immediata; tra l’altro ho trovato 
abbastanza scomodo dividere esplorazione e com- 
battimento in sezioni così chiuse e separate tra loro. 
La sezione principale di esplorazione, poi, funziona, 
ma non è certo eccezionale, i combattimenti sono 
banali, mentre nelle mappe capita spesso e volentieri 
di cozzare contro qualche logorroico alieno senza 
volerlo. La domanda sorge spontanea: a cosa gli è 
servito un DX266 con 8 Mega di RAM?. 

Il gioco è certamente vasto, e di notevole profondità, 
ma a queste condizioni temo che possa essere 
apprezzato solo da appassionati. 
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Allora, tutto nasce 
molti, anzi moltissimi anni fa, quando il NES a 8Bit 
era il top delle console e il C64 imperversava 
supremo su tutta la scena videoludica mondiale... 
che tempi! Una delle cose che potevamo spingere 
un possessore di computer ad acquistare una 
console ad otto bit, erano i giochi un po’ “parti- 
colari”: ad esempio chi se lo scorda il fantastico 
Rock/ per Master System o il mitico Super Mario 
Bros per il NES? Proprio su quest’uitima console 
venne programmato una delle saghe più care ai 
giapponesi e agli americani, mi sto ovviamente 
riferendo a Zelda, gioco che nel “Vecchio Conti- 
nente" non ha mai riscosso particolare successo, 




sé solo quando è approdato sul SuperNES, con- 
sole di cui tutti conosciamo bene il successo 
(anche se in quest’ultimo anno ha perso colpi): 
allora perché su Amiga non s’è mai visto nulla del 
genere? Beh, se pensate che fino a qualche tempo 
fa non avevamo nemmeno un picchiaduro decen- 
te... ok, forse l’esempio non è dei più azzeccati, 
però se ci pensate bene, ci sono molti genere di 
giochi magari diffusissimi su console, ma mai sfrut- 
tati a dovere su computer (uno su tutti gli RPG in 
puro stile giapponese, con tutti i personaggi 
SuperDeformed! Sarebbe una genialata, ma forse 
qui in Europa non otterrebbe molto successo). 

I programmatori della Core hanno però deciso di 
programmare qualcosa di simile a Zelda, cercando 


Avete presente 
Legend of Zelda? 
Massi, quel | 
capolavoro assoluto, 
tino a oggi accessibile 
solo ai possessori di 
console Nintendo! 

Non avete ancora 
capito, eh? 

di accontentare un po’ tutti, sia i maniaci del gene- 
re che quelli un po’ meno fanatici, magari alla 
ricerca di una buona avventura dinamica, con 
parecchi elementi arcade. In effetti mi rendo conto 
di non avervi ancora illuminato sulle ragioni del 
successo della saga di Zelda (giunta ormai al quar- 
to episodio, o almeno credo) e forse solo il 
nostro MA (praticamente un’autentico GURU di 
questo gioco) potrebbe spiegarvi dettagliatamente 
cosa spinga un giocatore a perdere ore e ore in 


Quella vecchietta vi fornirà alcune utili indicazioni per pro- 
seguire nel gioco, in cambio però vi chiederà un favore. 


forse per una certa diffidenza verso tutto ciò che 
ha origine consolosa. 

E’ innegabile comunque che questo “giochino” sia 
qualcosa di veramente eccezionale, più d’una volta 
mi è capitato di leggere interviste a programmato- 
ri famosissimi, che hanno ammesso di avere più 
d’un debole per Zelda e del resto basta giocarci 
un attimino per rendersene conto. Comunque 
questo capolavoro ha incominciato a far parlare di 




Ok, ha vinto lui, gli do ‘sti benedetti IO pezzi doro così la 
facciamo finita. 




Quel dannato mago non ha gradito il colpo di spada che gli 
ho inferto poco fa e si è vendicato in malo modo. 
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Triste epilogo... il nostro eroe è stato sopraffatto dalle 
forze del male. Una scena che purtroppo si ripeterà spesso 
in questo gioco. 
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intricatissimi livelli 

(apparentemente senza uscita), tutti pieni di bonus 
da scoprire e stanze segrete, che sembrano molti- 
plicarsi a ogni vostro passaggio. Inoltre anche la 
possibilità di dialogo con tutti i personaggi del gioco 
amplia ulteriormente la giocabilità e la longevità del 
prodotto, portandola a livelli estremi. 

Dicevamo, alla Core hanno pensato di fare un bel 
regalo di Natale (lo so che quando leggerete queste 
righe Natale e Capodanno saranno già passati, ma 
cosa ci volete fare, per noi deve ancora incomincia- 


re! Sigh!) a tutti i possessori di Amiga, realizzando 
questo Dragonstone, che si presenta come il primo 
vero tentativo di proporre un gioco in puro stile 
RPG giapponese per i nostri amati computer. 

Se ci sono riusciti o meno, lo vedremo più accura- 
tamente nel giudizio finale (detto cosi, sembra qual- 
cosa di biblico), per adesso limitiamoci a dare 
un’occhiata a questo titolo. Purtroppo la trama di 
gioco non esiste e questo sinceramente è un punto 
davvero molto negativo, soprattutto quando parlia- 
mo di un prodotto del genere che certo non rien- 
tra nella categoria dei platform o degli shoot’em- 
up... insomma s’incomincia a giocare senza aver la 
più pallida idea di quello che sta accadendo e sui 
perché o i percome della vostra attuale situazione. 
“Ma almeno un’introduzione animata c’è?”, direte 
voi, invece no, manco quella! 
Non vi viene dato nessun indizio 
e sinceramente venir sbattuto 
nel gioco in questa maniera mi 
ha decisamente preso male... 
eccheccavolo! Non dico tanto, 
ma almeno avere una minima 
idea su ciò che si dovrebbe fare 
non mi avrebbe certo disgusta- 
to! Invece no, tutto quello che 
c’è dato sapere lo dobbiamo 
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Quella striscia rossa che vedete è la palla di fuoco, l’unica 
arma speciale in vostro possesso... un po’ triste. 



Ben nascosti dalla vegetazione, potrete trovare alcuni pas- 
saggi segreti. 
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intuire dal disegno sulla scatola (un dragone parec- 
chio arrabbiato che si libera da qualche misterioso 
sortilegio, con il quale era stato trasformato in pie- 
tra), non molto esplicito a dire la verità, e dalle 
scritte che appaiono sul retro delia scatola... Anche 
in questo caso siamo messi davvero male, qui si 
dice che voi rivestite i panni (ahahaha! Che battuta 
squallida...) di un guerriero, che - voce nasale - 
“dovrà affrontare le terribili armate di Argon (ah 
beh, adesso sì che è tutto più chiaro), esplorando 
misteriose terre dell’altro mondo”. Ok, abbiamo 
capito che alla Core non avevano proprio voglia 

d'impegnarsi più di tanto 
nella stesura del "package” 
di gioco e, del resto, le 
due misere pagine di 
manuale (sì, sì! Solo DUE!) 
non fanno altro che avva- 
lorare questa mia ipotesi. 
Ok, non ci resta che augu- 
rarci di trovare qualche 
indizio giocando, ma riten- 
go che la cosa sia alquanto 
improbabile. In ogni caso 
Dragonstone vi mette al 
comando del solito eroe di 
turno, anche se in questo 
caso potrete optare sia 
per un personaggio 
maschile che per uno fem- 
minile (a dir la verità, di 
femminile ha ben poco), 
cosa che farà sicuramente 
piacere alle (poche) video- 
giocatrici. 

Per ciò che riguarda l’azio- 
ne vera e propria non c’è 
molto da dire, il vostro 
personaggio dispone infatti 
di una bella spadona, giu- 
sto per difendersi da alcuni 
mostriciattoli che non 
vedono di buon occhio la 
vostra presenza; inoltre, 
tenendo premuto il pul- 
sante di fuoco caricherete 
una specie di “beam” alla 
R-Type, senza però le 
catastrofiche conseguenze 
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Uno dei maggiori problemi da risolvere in questo schermo è 
la ricostruzione del ponte... e dire che basterebbe un saltino! 
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Entrate in quella casa e provate a farvi dare qualche indica- 
zione; spesso parlare con la gente vi semplifica le cose. 


mele e prosciutti^!?) che spesso i vostri nemici rila- 
sceranno dopo essere stati “terminati”. Cercando 
bene nei vari livelli potrete trovare dei tunnel 
nascosti dalla vegetazione, che una volta attraversati 
vi permetteranno di accedere a parti segrete dello 
stage in corso, spesso ricche di power-up e reinte- 
gratori energetici (no, niente Enervit). 

Molti nemici nasconderanno anche del denaro, que- 
sto si rivelerà molto importante in alcune parti del 
gioco e ve ne accorgerete fin dall’inizio: arrivati a un 
ponte infatti, un vecchio mago v’impedirà di prose- 
guire a meno che non gli paghiate un pedaggio di 
venti monete d’oro... non provate ad attaccarlo o 
per voi saranno guai, rischierete infatti di farlo 
discretamente arrabbiare e questi non ci penserà 
due volte a scagliarvi addosso una fantozziana nuvo- 
letta dell'Impiegato, con tanto di fulmini al seguito 
(che originaloni! Ma tu pensa...). 

Sempre sparsi per i livelli potreste avere la fortuna di 
trovare alcune vite extra, giusto per facilitarvi un po’ 
il vostro difficile e alquanto anonimo compito. Ma la 
cosa più importante del gioco rimane senza dubbio la 
possibilità d’interazione con i vari personaggi che 




di quest’ultimo: infatti la palla di fuoco che generere- 
te non è certo delle più impressionanti, soprattutto 
tenendo conto del tempo necessario a caricare que- 
sta specie di “colpo speciale”. Vabbé, sempre meglio 
di un pugno in un occhio (bella consolazione!). 
Nonostante la vostra mole potrete subire solo 
alcuni colpi prima di perdere una delle vostre tre 
preziosissime vite, vi converrà quindi tenere 
d’occhio la barra dell’energia, rappresentata dalla 
vostra faccia che lentamente prende le sembianze 
di un ben poco invitante teschio. Comunque potre- 
te reintegrare l’energie perse con vari bonus tipo 



incontrerete nel corso della vostra avventura. 
Quando vi capiteranno queste occasioni vi converrà 
cercare di carpire il maggior numero d’informazioni 
possibili, in modo da proseguire correttamente nel 
vostro vagabondare, senza però incappare nei male- 
fìci “punti morti” come spesso mi è accaduto. 
Trattandosi comunque di un RPG, non mancano 
tipici elementi “standard” come l’energia psichica e 
quella psionica, necessaria per esprimere al massi- 
mo i vostri poteri. Non mancano inoltre caratteri- 
stiche ben più comuni come la forza nel brandire la 
spada (e nient’altro! Infatti ho notato una forte 
carenza anche sotto questo 
punto di vista). Fortunatamente è 
disponibile anche un completo 
inventario: questo è facilmente 
accessibile e vi permette di esa- 
minare e utilizzare tutti gli oggetti 
con una semplicità sconcertante, 
forse anche troppo... infatti spes- 
so si riesce a completare un enig- 
ma solo andando per tentativi, 
piuttosto che per intuizione. 
Purtroppo il gioco è tutto qui, si 
tratta infetti d’una specie di arca- 
de/adventure molto semplice in 
cui le uniche cose importanti da 
fare sono esplorare per benino i 


Il solo modo che avete di leggere le 
pergamene, è quello di avvicinarvi alle 
strane pietre che spesso fanno capolino 
nel livello. 



Per poter teletrasportarvi, mettevi nel mezzo di questo cir- 
colo di pietre e usate la pergamena. 


vari livelli (neanche troppo vasti a essere sinceri)* 
combattere in continuazione e parlare con qualcu- 
no dei pochi personaggi che ogni tanto incontrere- 
te. Nient’altro, 

Ok, per altre delucidazioni vi lascio al commento» io 
personalmente tenterò di dormire almeno quattro 
ore... spero (alla faccia delle vacanze di Natale!). 

Mirko “TMB” Marangon 

Se vi aspettavate 

Zelda su Amiga 
rimarrete profonda- 
mente delusi, Dra- 
gonstone non è che 
l'ombra di quel gioco e le ragioni di questo sono 
tante... primo particolare stonato, la giocabilità: que- 
sta produzione della Core è troppo limitata, troppo 
piatta e troppo lineare per poter garantire un minimo 
di longevità. In molti casi si rimane a girare per un 
livello senza trovarne la via d'uscita, ciò alla lunga 
diventa davvero frustrante e ben presto molti giocato- 
ri (in particolari i meno pazienti) abbandoneranno il 
gioco presi dallo sconforto più assoluto. No, non si fa 
così! Dov'è tutta l'interattività di Zelda? Mi chiedo se 
programmatori abbiano mai fatto una partita a quel 
gioco, mi sembra davvero assurdo che non abbiano 
carpito la differenza fra un capolavoro e un videoga- 
me qualunque. 

Inoltre proprio non mi va giù la mancanza TOTALE di 
una benché minima trama, come fa uno a “entrare 
nel gioco'' senza sapere esattamente cosa deve fare? 
Come si fa a giocare senza scopo? Non ha senso! 
Anche a livello tecnico c'è poco da esaltarsi, lo scrol- 
ling non è certo perfetto (uno squallido 25Hz) e con- 
siderato che sullo schermo non ci sono mai più di tre 
sprite contemporaneamente, non si può certo gridare 
al miracolo. La grafica almeno è definita e discreta- 
mente colorata, con uno stile fantasy davvero molto 
azzeccato e decisamente ben realizzato. Davvero 
bella invece la colonna sonora iniziale, veramente 
molto originale, che si discosta parecchio dalle solite 
produzioni techno. Non da meno gli effetti “in-game”, 
con delle trovate parecchio carine come il rumore dei 
ruscelli che varia a seconda della distanza. 

Cosa vi devo dire... sinceramente sono rimasto dav- 
vero poco soddisfatto, però se cercate un’avventura 
dinamica con la quale passare qualche pomeriggio, 
potreste anche farci un pensierino; personalmente 
aspetterò l'uscita di Witchwood del Team 17, anche 
se l'attesa si prospetta moooooolto lunga... 
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Taaanto, taaanto tempo fa, Aristotele 
Blood (o come diavolo si chiamava di 
nome) era solo un misero capitano il 
quale, dopo un lunghissimo girovagare 
senza incappare nenia minima traccia di 
■azze umane, decise di autopromuoversi 
comandante. In fondo, se non lo faceva 
lui, chi altri avrebbe potuto farlo? 
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E già abbiamo posto l’accento su uno dei 
problemi che quel povero capitano (o comandante) 
Blood si è portato dietro per tutta una vita. Come 
si chiama di nome? Secondo indiscrezioni e notizio- 
le ufficiose varie le sue presentazioni alle razze alie- 
ne iniziavano tutte con: “Mi chiamo Blood, Capita- 
no Blood!”, giusto per fare il verso al grande James 
Bond. E’ chiaro che siamo sull’orlo della schizofre- 
nia se adesso sarà costretto a dire: “Mi chiamo 
Blood, Comandante Blood”. Bah! Non c’è proble- 
ma. Ho sempre pensato che per giocare a un gioco 
del genere bisogna avere qualche problema psicolo- 
gico e interpretare un personaggio malato di mente 
è dunque il massimo delia coerenza. 

Scherzi a parte (si, era tutto 
uno scherzo, mettete via 
quei laser!), i vostri proble- 
mi saranno ben altri. In pra- 
tica c'è un certo Bob Mor- 
lock che è in stato di ani- 
mazione sospesa (leggi: 
ibernato) per evitare di 
tirare le cuoia da un 
momento all’altro. E direte 
voi: “e a noi che ce ne 
cala?”. Beh, si dà il caso che 
questo Bob Morlock, oltre 
a rappresentare l’essere 
vivente più anziano di tutto 
il creato, sia anche il vostro 
capo, o boss o datore di 
lavoro (insomma, chiamate- 
lo come diavolo volete) e vi 
abbia assai impietosamente 
incaricato di scoprire le ori- 
gini dell’universo. 

Tutto questo non tanto per 
mera curiosità (in ogni 


caso, si sa, l’ultimo desiderio al condannato a morte 
non si rifiuta mai), quanto perché vuole conoscere 
le SUE origini. Per cui, essendo lui più vecchio di 
qualsiasi altro essere, l’unico modo per scoprire le 
SUE origini è quello di tornare indietro fino a quelle 
dell’universo. E quindi vi toccherà realizzare il 
sogno di qualsiasi astronomo: scoprire tutto sul Big 
Bang! 

Chi non è digiuno di astronomia saprà però che 
quella del Big Bang è solo una delle due ipotesi 
sull’origine dell’universo. Un universo apparente- 
mente nato da una tremenda esplosione (una mega- 
supernova, per intenderci) da cui sono scaturite 
tutte le attuali masse galattiche (ancora in continuo 
allontanamento). La seconda ipotesi, infatti, pretta- 
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Una piccola immagine della vostra mappa stellare. Così, a 
occhio e croce, le stelle sembrano assai poche, ma le sor- 
prese sono dietro Langolo. P.S.: per accedervi dovete clicca- 
re sul pallino rosso giusto. Non quello della TV, né del 
telefono, né dell’Orxx. L’ultimo che rimane è dunque quello 
giusto. 


mente statica, (se non erro, infatti, si chiamava 
“Universo a creazione costante” o qualcosa del 
genere) afferma che non c’è stata alcuna esplosione 
iniziale ma che sia perennemente in corso una ridi- 
stribuzione dell’energia che ha come naturale con- 
seguenza la modifica degli attuali corpi celesti vicino 
al centro dell’universo. Chiarito che noi da questo 
centro siamo ben lontani (state pure tranquilli), è 
evidente che nessuna delle due ipotesi è pienamen- 
te credibile, ma quella che gode di maggior credito 
proprio perché descrive meglio l’attuale modello 
galattico di cui siamo a 
conoscenza è quella del Big 
Bang. Infatti, al di là 
dell’interrogativo principe 
(“Chi o che cosa ha provo- 
cato l’esplosione iniziale?”) 
le si possono imputare ben 
pochi errori. Uno dei quali 
è (non l’ho mai sentito da 
nessuna parte ma mi viene 
spontaneo pensarlo): “L’uni- 
verso non può essere infini- 
to; se le galassie si stanno 
ancora allontanando signifi- 
ca che certi luoghi non li 
hanno ancora raggiunti”. 
Chiudiamo questa doverosa 
pappardella didattica e foca- 
lizziamo l’attenzione su 
quello che d’ora in poi 
dovrà essere il vostro com- 
pito: scoprire la verità, tutta 
la verità, nient’altro che la 
verità. Ma il problema è: 



Alcune immagini 
del cyberspazio 
In queste caso si 
tratta di una sorta 
di intermezzo 
bonus in cui 
dovete raccoglie 
re il carburante 
per la vostra nave 
tramite una pro- 
cedura assai fan- 
tasiosa che non 
sto certo a 
descrivervi. Di 
sicuro il 3D tex- 
tu rizzato fa il suo 
effetto Un consi- 
glio: se vedete 
che siete troppo 
lenti provate ad 
accelerare col 
cursore alto’ 












Una delle tante scene di 
dialogo presenti 

nell’avventura. E’ ovvia- 
mente l’unico modo per 
proseguire e posso dire 
che perlomeno si sono 
sforzati di variare un 
pochettino i dialoghi (sì, 
ci sono tre o quattro ver- 
sioni diverse per lo stes- 
so discorso e vengono 
scelte a caso). E’ già qual- 
cosa. 


Queste foto di sicuro impatto sono tutte 
prese direttamente dall’introduzione e raf- 
figurano varie razze aliene (ma due fanno 
la parte del leone: i proboscidati e i goril- 
loni col cannone nel braccio. Scoprite leg- 
gendo l’apposito box come si chiamano) 
che ballano e si agitano al suono di una 
trascinate musica registrata su traccia 
audio. Poi si scoprirà che altro non è che 
un videoclip trasmesso da TeleAlienl, una 
delle sei emittenti della galassia, diretta- 
mente sulla vostra TV. Per cambiare cana- 
le si clicca suN’immagine. Per 
accendere/spegnere si pigia sulla sfera 
rossa. 


attraverso una galassia sterminata, 
scegliete di volta in volta una meta 
tra le possibili destinazioni, attivate 
il salto iperspaziale, vi catapultate 
sul pianeta tramite l’Orxx, dialogate 
con le razze aliene presenti, racco- 
gliete i dovuti indizi (che possono 
anche essere laserate nel posterio- 
re, intendiamoci! Non sempre gli 


quella che sia una DONNA. Infetti, guar- 
da caso, si tratta “nientepopodimeno- 
che" del vostro traduttore simultaneo, 
ed è un comune ammasso di chip che 
non avrete mai il piacere di vedere. E’ lì 
per farsi sentire. E basta! 

E passiamo agli altri. Ark, anzi “l'Ark” è... la vostra 
nave.; un autentico pezzo di ferraglia varia che il 
gioco insiste nel farci continuamente vedere tramite 
una dubbia sequenza in full motion video dalla quale 
si capisce una cosa soltanto; non è assolutamente 
chiaro che forma abbia; strana è dire poco. Mah! 
Fatto sta che il suddetto Bob Morlock asserisce di 
averla fatta costruire apposta per voi e ve la spaccia 
per un mostro di tecnologia. Sarà vero? Lo vedre- 
mo ai primi eventuali combattimenti (“Nave Klin- 
gon in avvicinamento, capitano!” NdStarTrek. No, 
scherzavo). 

Poi c’è Honk. Nome un po’ cretino (è il suono del 
clacson o della tromba. Mi vengono in mente volga- 
ri insinuazioni...) per un computer di bordo che fa, 
effettivamente, la parte del cretino. Non a caso è 
uno dei “personaggi” più simpatici di tutto il gioco, 
pur mancando di una certa identità (leggi: niente 
sequenze in FMV per lui. Solo banalissimi testi). 
Infine c’è Orxx, anzi l’Orxx. Che poi altro non è 
una specie di bianca balena (“Mondo di uomini, 
fatto di uomini, soli. Dimmi la bianca balena stasera 
dov’era..” NdEnricoRuggeri)(Povero Giorgio, que- 
sto mese l'abbiamo proprio caricato di lavoro 


alieni sono amichevoli) e poi proseguite 
nella vostra missione secondo lo stesso 
copione appena descritto. 

In effetti a grandi linee il concept è que- 
sto. Che poi nel gioco le cose cambino 


come fare? Beh, inizio subito a rassicurarvi: NON 
siete soli. Non nel senso che nell’universo ci sono 
altre razze aliene (quello era scontato), ma nel 
senso che non siete un povero diavolo nudo e spa- 
ruto senza neanche un laser o una spalla su cui 
piangere. Dalla vostra parte ci 
sono, oltre al già citato Bob Mor- 
lock (che però è più dalla sua che 
dalla vostra), anche Ark, Honk, 

Orxx ed Helga. 

Risparmiatevi le battutine del tipo 
“Ah, sì? Ciao a tutti! Vado a cena 
con Helga!" perché non solo non 
avete neanche la garanzia che sia 
una donna passabile, ma neanche 


NdBDM) che svolge la funzione di nave sonda. Se 
poi qualcuno vuole stare a disquisire sul fatto che la 
suddetta ricorda di più un enorme delfino, faccia 
pure. 

Tutto chiaro ora? Voi viaggiate a bordo dell’Ark 


CRVO Interactive EntertainMent 

1995 






C 0 M M A N D E R 

bLOOD 


Già abbiamo parlato dello stato di ibernazione di Bob Mor- 
lock. In realtà potete catturare degli esponenti di questa o 
quella razza aliena e mandarli a far compagnia al vostro 
boss. Ibernati, naturalmente. In questo modo, infatti, potre- 
te dialogare con loro quando vorrete e saranno costretti a 
seguirvi per tutta l'avventura (o fino a quando non decide- 
rete di scaricarli). 
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MAMMA! MA GLI EXTRATERRESTRI NON ERANO DEI SEMPLICI UMANOIDI 

VERDI COME IN UFO? 


Il dilemma era atroce. Con quale argomento riempire il consueto box di terza o quarta pagina? 
Con una dissertazione sull’astronomia? Già fatta nella recensione. Con una sulla storia del gioco di 
Captain Blood? Già trattata nel commento. Con tutte le razze aliene? Idea buona ma assai impe- 
gnativa. Eppoi toglierebbe molto fascino al gioco: che gusto può trovare un lettore nel giocare ad 
un gioco di cui sa già tutto? Soluzione pronta: mettiamoci solo qualche alienuccio qua e là. Così 
Max non mi ammazza e i lettori non mi linciano. Che genio che sono! 

CROOLIS (FOTO 33): Questi antipatici e bellicosi gorilloni dalla consistenza petrosa si beccano la 
prima descrizione unicamente per via della loro assidua presenza all’interno dell’introduzione. 
Notate le braccia. Una è un bestiale cannone mitragliatore che non lascia immaginare nulla di 
buono! 

IZWAL (FOTO 1 3): Anche gli Izwal fanno un mucchio di apparizioni nell’intro e quindi non poteva- 
no mancare. Del resto sarete curiosi anche voi di sapere come diavolo si chiamano quegli stecchini 
proboscidati dall’apparenza amichevole, no? Naturalmente la razza è pacifica e si può trarne un 
mucchio di informazioni. Pochi chiacchierano come loro! 

SCRUT FOLK (FOTO 16): Antipatici robot stile “manico di scopa’’ che pare siano stati investiti 
della missione di preservare l’ordine nella galassia. Il che vuol dire che se non vi vanno particolar- 
mente a genio poliziotti e altri tutori dell’ordine, neanche questi vi andranno. Del resto, cosa si 
dovrebbe pensare quando cercate di fare qualcosa e qualcuno, sempre lo stesso, vi dice che non 
potete farla? Ci vorrebbe una bella bomba atomica per sterminarli tutti. 

ROBOT (FOTO 23 e 24): Ne esistono di differenti, più o meno diversi e, in effetti, eccovi ben due 
foto, in particolare uno mi ricorda la versione bellicosa di quell’imitazione di robot dai denti forati 
che cercava di aiutare Mazinga (chi si ricorda il nome?). Comunque sappiate che non amano 
mischiarsi con gli Scrut Folk. Aspettatevi quindi di trovare qualsiasi cosa, dal tipo asociale a quello 
dalla lingua lunga. 

TUBULAR BRAIN (FOTO 31): Nome semi incomprensibile per questa razza che mi sembra di 
aver già visto da qualche parte: del resto quella cresta sulla testa, quella bocca assurda integrata 
col naso e quel vestito da mago fantasy mi ricordano qualcosa. Pare che sappiano molte cose ma 
siano maestri della disinformazione. Come si suol dire: “Beware!’’ 

KANARY SCIENTISTS (FOTO 37): Vi sembrerà impossibile ma questo orrido tizio si chiama 
Hanz Beauregard ed è uno scienziato Kanary AL PARI DI Bob Morlock. E’ quindi molto facile 
aspettarsi che sappia molte cose sull’universo e, in particolare, sui buchi neri. Urge investigare... 




L’Ark in tutta la sua maestosa stranezza. Di sicuro traspare 
solo una bocca simile a quella di uno squalo. Per il resto è 



Queste schermate di dubbio valore artistico sono tratte dalle rispettive sequenze di viaggio dell’Ark (iperspaziale) e dell’Orxx 
(trasferimento planetario). In particolare la prima può ricordare il lunghissimo viaggio su Marte di 2001 Odissea nello spazio. 
Bah! Preferivo la velocità smodata di Balle spaziali! 


leggermente di tanto in tanto (qualche dialogo per 
olotelefono, sequenze bonus nel cyberspazio, ecce- 
tera) mi sembra perlomeno doveroso. 

Dal canto suo il programma basa tutto il suo impat- 
to sulle sequenze in FMV che, bisogna dirlo, sono 
anche piacevoli, ma dopo un po’ stressano. Le "ani- 
mazioni” sono spesso ritagli e sequenze incollate 
assieme senza avere molto in comune con quello 
che sta accadendo, poi il parlato consta essenzial- 
mente di pernacchie e versacci vari che deludono 









Uno dei tanti pianeti della galassia. In questo caso si tratta 
del pianeta Rondo, casa di alcuni Izwal. Notate la scritta 
“life support”: non c’entra nulla con l’atmosfera del piane- 
ta. Indica solo chi ci abita. 
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L’Orxx si sta lanciando verso il pianeta sconosciuto. Ogni 
sorpresa è possibile da questo momento in poi! 


Commander Blood, 
eh? Bene, ragazzi, 
forse è meglio tornare 
un po' indietro nel 
tempo. Captain Blood 
nacque su di un Atari 
ST diversi annetti fa (nell’87, credo) e poteva vantarsi 
di essere uno dei primi giochi per quella macchina. E 
uno dei primi a sfruttare le sue superiori capacità 
grafiche e sonore (erano ancora i tempi del Commo- 
dore 64!). Come dire: c'era bisogno di un gioco del 
genere. Diversi mesi dopo venne convertito anche 
per Amiga 500 e Commodore 64 senza grande suc- 
cesso (come dire: non c'era più bisogno di vedere 
cose che già si conoscevano). In effetti il gioco non è 
che brillasse per longevità e varietà. Anzi! E veniamo 
al presente. Ancora una volta la tecnologia ha fatto 
dei passi avanti (in questo caso col CD-ROM) e qual- 
cuno ha pensato di riesumare il vecchio Blood e 
riproporcelo avanzato di grado con un mucchio di 
grafica e sonoro grazie alle superiori capacità di que- 
sto supporto magnetico. Okay. L'idea può anche 
andare, ma il problema è tutto un altro. Da un po' di 
tempo abbiamo capito che il CD-ROM spesso volen- 
tieri uccide lo spirito del videogioco. Si vedono sem- 
pre più film e sempre meno giochi. Per cui c'è estre- 
mo bisogno di concept che rimpolpino un 'interattività 
in netto declino. Captain Blood, purtroppo, non ha 
mai avuto un vero concept e Commander Blood, che 
ne è il seguito, non fa eccezione. Compratelo e vi 
divertirete a gustarvi tonnellate di grafica e sonoro. 
Ma vi stancherete ben presto. Un piccolo passo falso 
dei Cryo. 
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UN TERRIDILE APPUNTAMENTO 

CON JAFAR 


A CUI NON PUOI MANCARE. 



Tante avventure con corde da 
saltare, palazzi da scalare, 
duelli da vincere, violenti fuochi 
in cui gettarsi, misteri magici da 
svelare e tanti bonus nascosti 
per sconfiggere Jafar. 
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VIVI LA MAGICA AVVENTURA ATTRAVERSO LE ANIMAZIONI DI DISNEY, 
TRATTE DAL 5° FILM PIU IMPORTANTE DI TUTTI I TEMPI. 


La Principessa Jasmine è stata 
rapita dal malvagio Jafar ed è 
tenuta prigioniera nel palazzo 
del Sultano. Aladdin è armato 
solo del suo ingegno, della agilità, 
di una scimitarra, di una manciata 
di mele e la vuole liberare. 
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Benvenuti nel 
misterioso mondo di 
Zenbomerrabon— 
Bermozanelan... 
Mambozorranan... 
Menoborrzelon— Sì, 
quella roba 
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Siete appena sfuggiti al malefico Aboleth e avere pure sco- 
perto che utilizzando l'apposito incantesimo non si può 
volare sul laghetto (ridicolo). Che fare adesso' 




Innanzitutto, come si fa a chiamare un 
posto “Menzoberranzan”? Insomma, pensate 
un po’ che barba ogni volta dover dire ai 
conoscenti “sì, abito a Menzoberranzan, che 
c’è?”. Vabbò. 

Comunque sia, la suddetta Menzocosa è una città 
sotterranea popolata dai temibili drow, gli elfi scuri 
di AD&D dediti al culto della dea Lolth, insomma, i 
cugini cattivi dei nanerottoli dalle orecchie a punta. 
Il problema principale è che gii abitanti di questo 
ridente paesello tendono a tramare contro le sorti 
degli abitanti della superficie, progettando di 
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Arriva Drizzt a salvarci! Ma che cos e, un elfo scuro o un 
nano? Giudicate un po’ voi... 


ammazzarli tutti quanti per compiacere la propria 
divinità. Il solito gruppetto di eroi (due, ma è sem- 
pre meglio di uno solo - e una persona da sola - da 
che mondo e mondo - trova qualche difficoltà nel 
costituire un “gruppo”) decide di andare a dare 
l’occhiata, e qui inizia il gioco. 
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Vi verrà data la possibilità di creare due personaggi 
(meglio usare i multidasse - maghi/chierici e così via 
- perché due sono pochini e i personaggi controllati 
dal computer che si aggregheranno via via sono 
quasi tutti guerrieri), che si ritroveranno immedia- 


Quello nella foro è un nano Deno E cattivo Va ucciso. 
Spero di nor essermi spiegai \u maniera troppo complessa. 



non si può - e passano le ore). 
Per chi avesse visto Ravenloft, 
Menzoberranzan è una copia 
quasi esatta del suddetto 
gioco: stessa grafica in 
320x400 a 256 colori, suppor- 
to delle maggiori schede sono- 
re, giocabiie esclusivamente su 
CD per via del parlato durante 
i dialoghi e per via delle 
sequenze animate sparse un 
po’ per tutto il gioco (ne ho 
vista una sola, ma non si sa 
mai) e alquanto famelico in 
fatto di configurazione, dato 
che ci vuole un 486 agile per 
girare al massimo dettaglio 
con pochi problemi (non dico 
nessuno, dato che su un Pen- 
tium 90 non è velocissimo 
comunque). Tutto chiaro? 

MA 


State pe scendere nell Linde* da'*k Wow nor siete eccitati' 


Un temibile ieu* * < r ::; S che cos e j» j ei* - otta 7 


tamente scaraventati nel bel mezzo di un raid effet- 
tuato dai famigerati elfi scuri. Mentre correrete per 
il villaggio a raccogliere secchi e a menare fendenti 
avrete la possibilità di prendere confidenza con 
l’interfaccia: il gioco segue la falsariga dei vari Eye of 
thè Beholder, con in più la possibilità di muovervi 
liberamente e non legati alle caselle. A parte que- 
sto, dovrete gestire i soliti personaggi con poco 
spazio nell’inventario, i soliti punti ferita che scen- 
dono inesorabilmente, i soliti maghi & chierici che 
necessitano di sonni incredibili per recuperare le 
forze e memorizzare gli incantesimi da lanciare, le 
solite spade magiche abbandonate in un cantuccio 
di una qualche caverna e così via. Il gioco prowe- 
derà a tenere conto dei vostri progressi grazie a un 
automap invero buggato, che di tanto in tanto si 
“dimenticherà” di segnarvi un passaggio e vi piaz- 
zerà invece una bella parete (di lì non ci vado, tanto 
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E’ DURA USCIRE DAL TUNNEL 


o, i titoli belli o bene o male decenti sono 
riusciti a bilanciare quelli da buttare via. 
Intendiamo, un titolo “buono” bilancia 
due “scarsi”, quindi non credete chissà 
cosa... Il problema è identificabile anche 
nella politica delle software house euro- 
pee: “ci ritiriamo dal mercato delle con- 
sole, perché non si fanno soldi”. Tutte 
balle, i giochi BRUTTI non fanno soldi, 
non è colpa nostra se la gente decide di 
far uscire giochi di guida degni di un VCS 
o picchiaduro scialbi, per non parlare dei 
platform game irritanti basati su film di 
scarso successo. 
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LE MAPPE! 



In Menzoberranzan è possibile accedere a due set di 
mappe differenti: la prima, più classica, è quella “a 
quadratini” realizzata grazie all’automap, che viene 
tracciata mano a mano che il giocatore prosegue nel 
gioco, mentre la seconda è una rappresentazione gra- 
fica dei progressi realizzata tramite “spaccato” 
dell’Underdark, la rete di tunnel/saloni/costruzioni sot- 
terranee che comprende anche la città di Menzober- 
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ranzan. Quest’ultima è puramente 
coreografica, mentre la prima può ser- 
vire per prendere annotazioni sulle 
varie locazioni e per scovare gli ogget- 
ti, i nemici e i vari particolari senza 
dover necessariamente muoversi (se 
entrate in una stanza particolarmente 
vasta e non avete voglia di esplorarla, 
muovetevi a destra e sinistra e poi 
guardate la mappa). Bello, eh? 
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Il box che avrei voluto scrivere era ben diver- 
so, però le circostanze e il buon senso civico 
me lo impediscono. E Menzoberranzan? Beh, 
trovare le parole adatte da scrivere non è 
semplice soprattutto in questo caso in cui più 
della metà verrebbero censurate: ma ditemi, 
c’è ancora qualcuno che si diverte a giocare 
questo genere di giochi, soprattutto così 
carenti sotto tutti i punti di vista, a partire 
dal playtesting, che deve essere stato affidato 
a un bambino di due anni! Non parliamo poi 
della grafica, che grazie ai mostruosi abbina- 
menti cromatici, sfiora P”invedibile”. Ci tro- 
viamo di fronte all’autocelebrazione 
dell’incapacità di programmare: pensate un 
po’, le sequenze animate riescono a scattare, 
e sottolineo SCATTARE, addirittura su un 
Pentium 90! Ma fateci il favore! La SSI conti- 
nua a indicare il suo declino con una serie di 
prodotti assolutamente al di sotto il livello di 
“decenza” (cfr. Panzer General tra gli ultimi 
abort... prodotti!). Ridatemi i vecchi Pool Of 
Radiance e Secret Of The Silver Blades, 
oppure un riediting accettabile del vecchio 
Eye Of The Beholder (anche se il terzo capi- 
tolo, non ad opera dei Westwood, era un po’ 
un pacco). Bah... 


Il cosiddetto “party” in tutto il suo splendore. In questa 
schermata potrete schiaffare tutti gli oggetti che trove- 
rete lungo il vostro cammino, controllare lo status dei 
personaggi, le magie attive in quel momento e posizio- 
nare le varie armi & armature. 
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Lo so che la recensione l’ho scritta io, ma nel 
commento mi sono dimenticato di scrivere 
due o tre cose. Innanzitutto, Menzoberran- 
zan è più vicino a giochi come Eye of The 
Beholder piuttosto che Underworld & com- 
pagnia bella, dato che si tratta in pratica di 
una evoluzione del sistema a caselle (tutti gli 
edifici e le gallerie varie infatti presentano 
solo angoli retti). Proprio per questo motivo 
risulta un ibrido con poco carattere, abba- 
stanza strano e sottotono rispetto ad altri 
prodotti in giro. Insomma, è un prodotto 
ideato e pensato per chi ha letto la serie di 
libri... Si gaserà quei due o tre minuti con- 
trollando Drizzt (Ceffo scuro sulla scatola del 
gioco) e poi stop. 


COSA MANGIARE QUANDO SI GIOCA A 
MENZOBERRANZAN 


Questo box nasce da una delle consuete pole- 
miche che si scatenano periodicamente in 
redazione. Max: “fammi quattro pagine”, lo: 
"Ma dai, ma l’hai visto?” “Non importa, mi 
scrivi un sacco di box sulle magie, sui mostri...” 
“Max, sono sempre quelli da milioni di anni! 
Guarda che ti scrivo un box su cosa mangiare 
mentre si gioca!” "Non ci provare...”. Ed ecco- 
ci qua. 

Menzoberranzan richiede l’uso contemporaneo 
di mouse e tastiera: questo significa che per i 
panini di grandi dimensioni e i piatti di pasta 
dovrete fare delle pause, dato che il sugo e la 
maionese non legano bene con il PC. Si deduce 
quindi che il miglior cibo è costituito dai cosid- 
detti snack: mentre correte tra i corridoi in 
assenza di nemici potrete sempre tuffare la 
mano libera nel sacchettone delle patatine, 
oppure afferrare la tanica di coca o ancora 
rovistare tra i biscotti. Insomma, Menzober- 
ranzan va giocato lontano dai pasti; per eviden- 
ti ragioni... 
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Portate le quattro 
gemme trovate 
nell’antro delle leu- 
erotte al vecchio Ver- 
muleean e avrete così 
dei magici amuleti da 
utilizzare per vedere 
nell’oscurità di Men- 
zoberranzan e per 
proteggervi dalle 
radiazioni provenienti 
dai minerali. 
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E’ lui! Drizzt! Un autografo, grazie. 
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LA CREAZIONE DEI PERSONAGGI 
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In Menzoberranzan, creare i propri perso- 
naggi può essere più tedioso di quello che 
sembra: tutte le scelte sono accessibili 
solo dopo essersi sorbiti una serie di ani- 
mazioni realizzate in ray tracing, e non è 
possibile saltarne nemmeno una. Si 
comincia scegliendo il sesso cliccando su 
uno dei due pupazzi che escono da un 
piatto, dopodiché si può scegliere la razza 
(elfo, umano, nano, mezzelfo, gnomo o 
halfling) selezionando un simbolino che viene creato 
da una candela che si scioglie (per lo meno sono ori- 
ginali). Si passa così alla classe (che non è acqua, 
come tutti sanno): qui si può scegliere tra guerriero, 
mago, chierico, ladro, ranger (un guerriero capace di 
attaccare più velocemente e di usare due armi) e 
paladino (un mix tra chierico e guerriero). Fatto ciò 
si può passare all'allineamento (non si possono usare 
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personaggi malvagi), alla selezione del volto 
e al lancio dei dadi per gli attributi (non 
modificabili, dovrete sperare in un tiro 
buono o continuare a pigiare “reroll” 
all’infinito). Fatto ciò... Beh, dovrete rico- 
minciare da capo perché sicuramente avete 
dimenticato qualcosa, e comunque sia i per- 
sonaggi da creare sono due. 


Questa spe- 
cie di gigante 
dall’aria ottu- 
sa può essere 
un problema, 
specialmente 
calcolando 
che tende ad 


solo quando 
può contare 
sul supporto 
di due o tre 
compagni. 


Mettiamo bene in 
chiaro una cosa: un 
gioco che si basa sui 
bug per permettere al 
giocatore di prosegui- 
re nella sua avventura 
merita una fine orribile. Su questo mi soffermerò più 
avanti, per adesso vi parlerò d’altro. Innanzitutto, 
Menzoberranzan è un gioco realizzato in maniera 
poco competente, che ignora completamente l’utente 
finale e pieno di lacune clamorose. Realizzato in 
maniera poco competente perché la grafica è a dir 
poco confusa (gli oggetti sul pavimento sono spesso 
invisibili, i muri sono bruttissimi, l'illuminazione non 
funziona in maniera egregia e così via), il sonoro è 
mediocre (tra loop, eco ed effetti scadenti ce n’è per 
tutti i gusti) e soprattutto l’aggiornamento dello 
schermo (molto piccolo) è discutibile persino su un 
poderoso Pentium a 90 Mhz - mi sembra davvero un 
risultato non molto incoraggiante per i programmato- 
ri. Questo per la parte tecnica: per quanto riguarda 
la giocabilità, comincerei innanzitutto dal far notare 
come sia necessario usare tastiera e mouse insieme 
(usare il mouse per spostarsi risulta infatti alquanto 
scomodo e impreciso) costringendo il giocatore a 
lanciare da una parte il perifericone in questione per 
poter mettere in santa pace la mano sinistra sul key- 
pad e la destra sul sorcio. D’accordo, sono piccolez- 
ze, ma che ne dite del proseguire nel gioco a forza di 
bug? Voglio dire, a un certo punto sono rimasto bloc- 
cato in un enorme labirinto (da qualche parte c’è la 
foto della mappa) senza apparente via d’uscita. Non 
avendo voglia di strisciare lungo tutti i muri per trova- 
re i passaggi segreti (visibili solo con un incantesimo 
disponibile solo molto avanti nel gioco) mi sono 
messo a giocherellare con le opzioni di caricamen- 
to/salvataggio mappa, fino a far apparire dei posti 
mai visitati ma completamente cartografati. Tengo a 
precisare che la versione da me installata non è mai 
stata toccata da nessun altro, tant’è che ho provve- 
duto personalmente a disintegrare il cellophane che 
avvolgeva la confezione. Inoltre, avevo già salvato in 
precedenza la mappa, quindi non cominciate a spara- 
re cose tipo “è fatto apposta, la SSI è sempre così 
gentile”. Comunque sia, a parte il problema-labirinto 
il gioco scorre fin troppo velocemente: i personaggi 
ben presto diventano dei carretti “portaoggetti magi- 
ci", i mostri non presentano nessun problema e i 
puzzle sono davvero (o sembrano, visto che comun- 
que non l’ho visto tutto) un po' troppo semplici. Infi- 
ne, tanto per calcare la mano, la creazione dei perso- 
naggi è un vero parto per colpa delle varie sequenze 
in ray tracing, e l’introduzione fa ridere i polli. Con- 
cludendo, Menzoberranzan mi ha complessivamente 
deluso... Nonostante tutto ciò, e vi prego di notare la 
depravazione, adesso tomo a giocarci... Sono curio- 
so di vedere che altro incontrerò, dopotutto. 
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MEGASHARE 


VOL 1 - GIOCHI PER DOS & 
WINDOWS DEL '94 
VOL. 2 - SOFTWARE VARIO 
PER DOS 

VOL. 3 - SOFTWARE PER 
WINDOWS E WINDOWS NT 


for Windows 3 


DAL PROSSIMO NI 
TROVERETE I NOMINATIVI DEI 
NEGOZI PER I VOSTRI MIGLIORI 
ACQUISTI! 


3 CD-ROM DI 
GIOCHI PER 
WINDOWS 3.X 
/ WIN OS/2 
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SUPERGAMES 


6 CD-ROM CON I MIGLIORI GIOCHI ESISTENTI; 
DA DOOM A WOLFESTEIN 3D, DA RAPTOR A 
DUKE E NUKEM II E MOLTI ALTRI ANCORA. 

L. 29.000 CAD. IVA INCLUSA 
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All’incirca seimila anni fa, in Egitto vigeva 
l’impero dei faraoni. Gli schiavi costruivano le 
piramidi e la popolazione viveva pressoché in 
povertà. All’epoca non c’erano molti agi, non c’era 
tutta la tecnologia di oggi, e non c’erano neppure i 
turisti giapponesi che scorrazzavano intorno alla 
Sfinge con le loro macchine da ripresa appese al 
collo. No, c’erano solo gli dei e i loro emissari 


tanti di questo loco ameno 
non dovevano essere parti- 
colarmente felici, poiché a 
comandare lì era il malefico 
Sett-Ra, un demone che con 
la sua cattiveria riusciva a 
superare persino quella di 
Marco Auletta nei giorni in 
cui si sente particolarmente 


Le forze del male sono 
tornate. Dopo duemila 
anni di esilio nel 
Mondo Secondario. Ma 
per fortuna c # è LUI, che 
una volta ancora ci 
salverà. Con la sua 
altezza e il suo urlo di 
battaglia: "bone! bone! 
bone! Swisshhh. 
CANESTRO!!!" 


Ecco qua. in tutto il suo splendore, il favoloso Mondo Secondario ! uogo ideale dove com- 
piere vacanze indimenticabili da soli, in coppia, o addi* rtun in gruppo Come potete vede- 
re dal simpatico depliant, è diviso in due isole principali la prima quella degli umani” con- 
tiene gli avversari più facili da battere, la seconda irwece quelli piu difficili (non per niente è 
l’isola delle "bestie”). Le due isole sono separate dalla porta in aito, a guai dia della quale 
sta quel fetente di Leotsu, e solo dopo aver battuto tutti i lottatori della pr ima isola, appa- 
rirà il magico ponte di collegamento. Un’alternativa’ Ho provato a fa»mi ii passaggio a 
nuoto, ma non c’è stato proprio verso di convince! •? Shaquilln a tuffa: 



sulla terra, che poi erano i sacerdoti. Narra una 
delle antiche leggende che, accanto al nostro, esi- 
ste un mondo parallelo, detto Secondario. Gli abi- 




D ffiv ilmentc Leotsu vi farà passare attr averso quella 
porta .. 


ispirato, e che con la sua bramosia di dominio ini- 
ziava già a dare qualche preoccupazione ai sacer- 
doti del mondo Primario, il nostro. Infatti, un bel 
giorno Sett Ra si svegliò di pessimo umore, i suoi 
diabolici servitori gli avevano servito un tè troppo 
freddo, e il vicino di casa faceva un baccano pazze- 
sco esercitandosi al pianoforte. Insomma, per il 
povero demone era davvero troppo. Si guardò 
intorno e decise di traslocare in un luogo più tran- 
quillo, dove gli schiavi fossero più servizievoli e le 
ragazze del posto più carine. Volse lo sguardo 
verso il nostro pianeta, e pensò “Però, gli esseri 
umani sono così deboli, sottometterli non dovreb- 
be essere così difficile. Per non parlare poi di 
certe...” ma il suo pensiero fu bruscamente inter- 
rotto dal suo cane (o qualcosa di simile, visti i ten- 
tacoli e le ventose che uscivano qua e là...), che 
cominciò a "lavargli” integralmente la faccia. Era 
davvero troppo. La sua ira scoppiò in un grido tal- 
mente forte che riuscì a far crollare anche la bar- 
riera dimensionale che separava i due mondi. Da 
qui all’invasione delle forze del male, il passo fu 
proprio breve, ed il periodo di dominio sul nostro 
pianeta di Sett Ra durò all’incirca un ventennio. 


Dopo finì, perché Ahmet, il figlio del faraone, e 
Leotsu, il più saggio dei sacerdoti, unirono le loro 
forze in modo da rispedire l’incomodo demone 
nel suo mondo. 



Aurochi, una volta battuto, si trasforma in pietia e poi si 
sbriciola. 








Balzellon balzelloni (ma non sta mai fermo, quello!!!) Shaq 
cerca di reagire agli attacchi del giovane Rajah. 
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I should tur'n ì nto a 

little frog Dut 7>ince 
you uon honorotoly , I ui 1 1 
let you pass ! 


Guardate come ve le canta, questa improbabile sorella di 
Tina Turner, dopo che l’avete suonata ben benino! 


-Oggi, però, il rischio incombe di nuovo. Dopo sei- 
mila anni, infatti, il demone si è risvegliato, più 
arrabbiato e più cattivo che mai, col proposito di 
prendersi una rivincita. Ma il suo unico modo per 
riacquistare i poteri di un tempo, è sacrificare un 
discendente dei suoi vincitori, e per l’occasione 
ecco che ha fatto rapire il piccolo Nezu, un bam- 
boccio grasso figlio di una discendente di Ahmet, e 
di un discendente di Leotsu (o viceversa, il manuale 



Osservate quella bambolina in mano a Woodoo: quando 
quest’ultima la trafigge con lo spillone, vi fa un gran male... 




FACCIAMO UNO SFIDONE A BASKET? 




Ma chi sono i cattivi di Shaq-Fu? Dei giocatori di calcio? I colleghi di Shaquille O’Neal che militano 
nelle altre squadre? Arbitri? Cip e Ciop? Niente di tutto questo, bensì i soliti personaggi assurdi & 
deformi che fanno la storia di tutti i picchiaduro. Peccato che potrete giocare con essi solo 
nell’opzione duel: nella modalità Story, infatti, potrete prendere le redini del solo Shaquille... 
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COLONEL 

Questo gran simpaticone può compiere alti balzi e precipitare con fare 
aggraziato sulla vostra capoccia. Nel gioco sarà uno degli elementi più 
oscidi da battere, e lo incontrerete solo dopo aver cambiato isola. 


KAORI 

Simpatica giapponesina, questa, ma che fa un gran male. Col suo fare 
felino è infatti capace di muoversi velocemente e di colpirvi quando 
meno ve lo aspettate. Decisamente da non uscirci insieme il sabato sera. 


NEZU 

il bambino grasso che dovete salvare. Cosa ci faccia tra i combattenti 
non si sa, comunque potete tranquillamente utilizzarlo nei tornei e negli 
scontri a due. 


DIESEL 

A metà strada tra un camionista e un muratore, questo baldo giovane 
uscito dalle miniere può travolgervi con la sua forza bruta. Come al soli- 
to, dimenate il joystick e lo batterete. 


WOODOO 

Sorella illegittima di Tina Turner (ne condivide infatti la circonferenza, 
chiamiamola così, toracica), questa simpatica strega della giungla è 
capace di trasformarsi in una tigre, oppure di colpirvi trafiggendo un 
pupazzetto con uno spillone. Sarebbe un’ottima sarta. 


AUROCHI 

Il primo gobbo che porta sfortuna: questo essere deforme è molto forte 
e cattivo, ma se lo battete ci rimane... di pietra! No, non in senso lato: si 
tramuta proprio in un sasso, e poi si sbriciola. Simpatico, vero? 


MEPHIS 

Il fratello brutto della morte, è un fantasmino sottoposto a radiazioni (si 
nota dal colore verdastro), che con i suoi poteri magici può sparire e 
riapparire dove vuole. Occhio al suo particolare “raggio ectoplasmati- 


e alle maledizioni che lancia per aria. 


LEOTSU 

Il vecchio saggio della situazione: questo imperturbabile vecchietto è 
capace di osservarvi tranquillo mentre cercate inutilmente di colpirlo 
(quanto lo odio!), e poi di farvi un gran male col suo bastone. E’ il guar- 
diano della porta che divide l’isola “umana” del Mondo Secondario da 
quella “demoniaca” 


RAJAH 

Uscito fuori direttamente dal film “La lampada di Aladino” (quello del 
millenovecentoventi, non quello a cartoni di Disney), questo personag- 
gio sa fare un gran male con la sua sciabola. Ma menarlo a dovere sarà 
un gioco da ragazzi. 


SETT 

Uh, quanto mi sta antipatico questo! Un vero puzzone doc, che prima di 
fare brutte figure in questo gioco, faceva il pugile. E’ un tipo piuttosto 
sveglio, quindi fateci attenzione. 



BEAST 

Il mostro della laguna, in versione “festa di Capodanno”: forse combatte 
per riacquistare il suo colore (diciamo) naturale. Chissà, quello che è 
certo, è che con i suoi artigli sa essere letale. Non per nulla è uno degli 
ultimi mostri che incontrerete. 


SHAQ 

Eccolo qui, in tutta la sua bellezza (beh, oddio...), il vero protagonista 
del gioco: col suo fare molleggiato, si rivela molto calibrato e quindi per- 
fettamente in grado di menare tutti gli altri. La sua mossa difensiva 
(barriera energetica) può infatti annichilire parecchie magie avversarie. 
Tanto nella modalità Story, dovrete utilizzare lui per forza... 
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Caro il mio Diesel, la potenza della Benzina Verde ha vinto 
anche stavolta!!! 
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Maronnn’! Guardate quanto è incacchiato Beast (a sinistra) 
A proposito: i ritratti 

dei personaggi sono ^ ^ mm ^ m 

animati, godeteveli (si 

fa per dire). I ' i g&Q 


Leotsu osserva 
imper turbabile, 
come sempre, i salti 
della bella Kaori 




non specifica). Oddio! Che cosa terribile! E adesso? 
Cosa potremo mai fare!? Tutta la terra si poneva 
questo angoscioso quesito quando alla fine qualcu- 
no propose: “Spediamo un eroe a salvare il piccolo 
Nezu”. Ma come convincere un essere umano a 
saltare in un’altra dimensione, a combattere un po' 
di sgherri di un demone, e salvare uno sprovveduto 
bambino grasso? Bisognava trovare un frescone 
davvero ben disposto. Misero in giro la solita cam- 
pagna di volantinaggio, affissero i tabelloni sui muri 
di tutte le stazioni del metrò, appiccicarono sotto il 
tergicristallo milioni di foglietti su milioni di para- 
brezza, ma nulla, il volontario non si trovò. Così 
qualcuno saltò fuori con L’idea: “Mandiamoci un 
giocatore di basket”. Un giocatore di basket.. Subi- 
to gli altri esseri umani gridarono al miracolo, mai 
nessuno aveva avuto un’idea più brillante. Un gioca- 
tore di basket era certamente la soluzione ideale. 
Chi, meglio di un giocatore di basket, avrebbe potu- 
to menare i cattivi del Mondo Secondario? Il gioca- 
tore di basket era, anzi, è, proprio la panacea a tutti 

i mali. E chi è il giocatore di basket più figo di tutti? 
Ma Shaquille O’Neal, mi pare scontato! E cosi, ecco 
che il nostro eroe, detto Shaq per comodità, si è 
ritrovato con l’ingrato compito di farsi un viag- 
gio nel mondo Secondario, mena- 
re tutti (da bravo sportivo), e 
riportare a casa il paffuto bim- 
betto. Fine della trama. 

Così, per la prima volta 
nella storia, ci troviamo di 
fronte ad un rullakartoni 
con un “pivot” (sarà un 
pivot? scusate la mia 
ignoranza in materia... 

NdP) come protagoni- 
sta. Il che, a dire il vero, 
ci ha lasciato inizialmente 
un po’ spaesati: di solito ci 
si aspetterebbe un giocatore 
di basket dentro a un gioco di 
basket, e, in un picchiaduro, al massi- 
mo un pugile o un wrestler. A quando un 
simulatore di balletto artistico con Mike 
Tyson e Hulk Hogan come protagonisti? 

Vabbè, ubicazioni strane a parte, questo 
Shaq-Fu è proprio un rullakartoni con tutti 
i pestaggi del caso. All’inizio del gioco (che 
si trova su ben 6 dischi, e non è installabi- 
le), è possibile scegliere se giocare in un 
duello, in un torneo, o in modalità “tele- 


novela”. Nel primo caso, 
dovrete semplicemente sce- 
gliere se giocare da soli con- 
tro il computer, oppure 
contro un avversario 
umano. Da notare, in questa 
sezione, la possibilità di 
porre un handicap per uno 
dei due giocatori. Dopo di 
che potrete scegliere il 
vostro lottatore preferito 
(da una rosa di dodici), e 


Un omaccione grosso contro un bambino grasso? In Shaq- 
Fu tutto è possibile!!! 



combattere. Chi ha la meglio per due round su tre, 
vince (incredibile, eh?). Nel secondo caso, potrete 
giocare con interi gruppi di combattenti, 
in maniera alquanto analoga a 
quanto avviene in Street Fighter 
Il Non Ricordo Quale Edition 
per Super NES, mentre in 
modalità “telenovela”, il gioco 
assumerà più o meno le fattez- 
ze di tutti gli altri picchiaduro 
della terra: dovrete infatti 
combattere contro tutti gli 
altri lottatori in sequenza, ma 
avrete la possibilità di deci- 
dere quali affrontare di 
volta in volta. Basta, 
fine, il gioco è tutto 
qui. 



Ho giocato a Mortai 

Kombat II per un mese, 
e forse mi sono abitua- 
to troppo bene. Poi ho 
iniziato a divertirmi con 
Mirko in interminabili 
“doppi” a Shadow Fighter, e ho potuto apprezzare due 
prodotti veramente splendidi. Poi è arrivato questo 
Shaq-Fu a turbare i miei sogni, e devo ammettere che 
la cosa mi è proprio dispiaciuta. Inutile che stia qui a 
fare troppi giri di parole: Shaq Fu è veramente un brut- 
to gioco, soprattutto su Amiga (oddio, già le versioni 
su console non si potevano definire esaltanti...). La 
grafica infatti non è nulla di eccezionale, è di dimen- 
sioni troppo ridotte rispetto agli standard attuali (Shaq 
è alto, ma gli altri personaggi sono mediamente piiiic- 
coli). persino l'area di gioco è più limitata rispetto alle 
dimensioni dello schermo (e in 320x256 non ditemi 
che l'Amiga fa fatica a gestire la grafica con una certa 
velocità, che mi metto a ridere), per non parlare dei 
colori che sono pochi e male assortiti. Forse il sonoro 
è l'unica cosa veramente apprezzabile, ma anche qui 
non si può certo dire che la varietà abbondi... 

Veniamo così alla giocabilità, visto che il manuale 
recita, testualmente, codeste parole: “il miglior pic- 
chiaduro di tutti i tempi (probabilmente)”. Forse è 
stato un ultimo conato di pudore che ha spinto i 
responsabili della traduzione del manuale, ad aggiun- 
gere quella magica parolina tra parentesi. Quell inci- 
so, è un grido di dolore: cercando di giocare con un 
minimo di criterio, infatti, non si fa altro che prenderle 
da tutti, anche nel livello easy. Le cose cambiano, 
naturalmente, se si inizia a dimenare inconsultamente 
il joystick, non dimenticandosi ovviamente di premere 
fuoco all'Impazzata. Questo è determinato, a mio avvi- 
so, dalla lentezza con cui Shaq risponde ai comandi 
del vostro joystick, insomma, per quanto si faccia, gli 
incontri si fanno spesso confusi. Ma allora, avrà pure 
un pregio questo gioco, no? Sì: uno ce l’ha, se giocate 
in due diventa divertente, ma questo vale per tutti i 
giochi... Bisogna ammettere che dopo il tragico impat- 
to iniziale, subentra una certa curiosità e si gioca per 
vedere “cosa ci sarà dopo”, ma questo vale per me 
che, per giocare, non ho dovuto sganciare una lira... 
Insomma, l'unica cosa che Shaq Fu ha in comune con 
Mortai Kombat II, è lo swap dei dischetti, non allevia- 
rle in quanto non esiste un'opzione per installare il 
gioco su HD. E dire che i dischetti sono formattati in 
standard Amiga Dos (^caricamenti più lenti)... A que- 
sto punto, non fatemi trarre le conclusioni: adesso 
torno a giocare a Mortai Kombat II o a Shadow Figh- 
ter, e facciamo finta di niente. Ok? 
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DIVENTA UNA 
POTENZA 
CON SOLE 
100.000 STERLINE! 

Contrastato da rivali 
agguerriti, devi agire 
velocemente: 
costruire stazioni, 
aeroporti, moli e una 
rete stradale, ferrovia- 
ria, navale e aerea. 
Con il passare degli anni 
potrai avvalerti di mezzi 
sempre più avanzati 
e veloci. 

Ti muoverai in un mondo 
che tu stesso puoi 
influenzare con città, 
miniere, motori, 
piattaforme petrolifere 
affrontando consigli 
municipali e calamità. 
Puoi scegliere se agire 
in competizione, 
cercando di strappare 
le azioni ai rivali. 
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Beh, dopo aver 
visto lo Zio Stefano capot- 
tarsi su una Fiat 500 Rally 
(fortunatamente guidata 
dalla campionessa europea 
di questa specialità), posso 
tranquillamente aspettarmi 
di tutto; certo mi rimane il 
dubbio sulla reale competi- 
tività di questi mezzi portati 
all’estremo... preferirei net- 
tamente lanciarmi in una 
gare a base di Toyota Celica 
e Ford Escort Cosworth, 
piuttosto che inscatolarmi 
in una sottospecie di barat- 
tolo rumoroso, quale è la 
Mini Cooper S (senza offesa 
per i possessori di questa 
graziosa utilitaria). 
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Questa mappa roteante v’indicherà lo stato in cui andrete a gareggiare. 
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Ce l’ho fatta! Sono appena riuscito a completare la qualifi- 

raTinnp 1 


Devo comunque ricredermi sulle capacità della 
Fiat Cinquecento Turbo, almeno nella versione da 
rally; ho infatti potuto vederla all’opera proprio 
durante Smile e devo dire di essere rimasto favo- 
revolmente colpito dalla maneggevolezza del vei- 
colo, davvero incredibile. Non avrei mai immagina- 
to che un simile barattolo potesse muoversi così 
agilmente su percorsi tanto sconnessi, senza poi 
riportare eccessivi danni (esclusi i danni fìsici, e ne 
sa qualcosa lo Zio...). 

Ok, ho capito benissimo! Non ve ne frega niente 
dello Zio, della FIAT 500 Turbo e tantomeno della 
Mini Cooper, quindi mi fermo con le divagazioni e 
parto con la recensione. 

Mah, a essere sinceri non è che l’idea di recensire 
questo gioco mi allettasse più di tanto, sarà che 
sono stato sempre molto dubbioso sulle reali pos- 
sibilità di questo gioco, sarà che la versione Super- 
NES non mi aveva poi così entusiasmato, sarà che 
questa conversione mi lascia davvero perplesso... 
ma, sarà anche il caso di andare avanti, altrimenti 
Max si arrabbia e magari mi obbliga a recensirlo 
anche per Spectrum (sto scherzando, prima che 
qualcuno ci chiami per sapere la data d’uscita...). 
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Ma dico, bisogna essere 
proprio dei cretini a 
ficcarsi in una Mini e 
affrontare un rally... Ma 
tu guarda che razza di 
gioco! 
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Non ce niente di meglio che fare un bel testacoda con 
freno a mano tirato! 


Comunque cercherò di non deprimervi con i miei 
soliti deliri che spesso mi colgono quando mi toc- 
cano prodotti di questo calibro, quindi niente con- 
siderazioni sulla scarsa originalità nei videogiochi, 
né diatribe A500 vs A 1 200 o assurdità del genere 
(sto già degenerando verso l’oblio più assoluto 
senza neanche accorgermene). 

Power Drive si propone come un gioco di guida a 
metà fra Overdrive e Skidmarks, anche se proba- 
bilmente il prodotto più simile dovrebbe (dico 
dovrebbe, perché foto a parte non si è ancora 
visto nulla) essere All Terrain Racer del Team 17, 
ma dato che non è ancora uscito evitiamo inutili 
confronti (ci sarebbe anche Super SkidMarks... 
ooooops, mi è scappato! Comunque non esaltate- 
vi, è praticamente il primo Skidmarks + data disk). 
Quindi Power Drive è un gioco di macchine (e chi 
se lo sarebbe mai immaginato, eh?), uno di quelli 
con la visuale a tre quarti per essere precisi e si 
candida come uno dei migliori titoli del genere. In 
effetti, dopo aver visto la versione SuperNES mi 
aspettavo grandi cose (oddio, si fa per dire), certo, 
non speravo in una conversione perfetta al pixel 
(viste anche le differenze tecniche fra le varie mac- 
chine), però qualcosa di giocabile e divertente cre- 
devo saltasse fuori... credevo, appunto. 


Ed eccovi la schermata dove potrete riparare gli eventuali 
danni subito della vostra autovettura. 
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Ma andiamo con ordine. La storia di questo gioco 
non c’è, e del resto come potrebbe esserci? In fondo 
si tratta di una competizione agonistica in cui dovre- 
te affrontare qualcosa come quarantotto percorsi, 
divisi in ben otto nazionalità. Owiamente sono com- 
presi i circuiti più importanti del mondo, non manca- 
no infatti Monte Carlo, Svezia, Corsica, Arizona, Fin- 
landia (attacco di nostalgia... sigh, sob!) Kenya e Gran 
Bretagna. Insomma la varietà sembrerebbe non man- 
care, devo però avvertirvi che ogni percorso va 
affrontato ben quattro volte, nelle più disparate con- 
dizioni ambientali, ma di questo avremo modo di 
parlarne più approfonditamente nel corso della 
recensione (lo so, lo so, è la frase più riciclata 
dell’universo, ma dovete capire che dopo aver lavo- 
rato su due numeri di TGM in un mese, si perde quel 
poco d’integrità mentale che lega il nostro lo interio- 
re al piano esistenziale terreno... appunto). 



Peggio di così non mi poteva andare! Di notte, con la neve, 
a bordo di una Mini Cooper! 


Le differenze sostanziali rispetto a un vero rally si 
trovano nel mezzo utilizzato per gareggiare, che 
almeno inizialmente è tutt’altro che un mostro di 
potenza; inoltre i pezzi di ricambio per la vostra auto 
costano caro, tant’è che rimettere a nuovo la vostra 
utilitaria ultrataroccata dopo una gara particolarmen- 
te “movimentata”, significa apportare un doloroso 
taglio al vostro già misero budget 
Comunque man mano che proseguirete nel gioco 
avrete l’occasione di guidare macchine 
molto più potenti, come la Ford Escort 
Cosworth, senza però escludere 
anche dei notevoli “out- 
sider” come la 
Renault 




SVEZIA 

AVVEN . 1 : CÀLCOLO DEI TEMPI 



Prima d’ogni gara 
potrete consultare 
questa mappa. Per la 
serie “i percorsi 
semplici”... 


TEMPO A QUALIFICARTI 1:30.00 

RECORD DI PISTA l:0«*.Ob JON 


Clio Williams (credo si 
tratti della celebre versione 
con motore Williams, 
famosa casa costruttrice 
nell’ambito della Formula 
Uno) e la Vauxhall Astra 
I6V GTi (tutti modelli 
incredibilmente potenziati 
comunque). 

In ogni caso lo scopo prin- 
cipale non è solo quello di 
vincere, ma soprattutto 
quello di riuscire a qualifi- 
carsi, cosa che risulta dav- 
vero ardua considerata 
l’assurda difficoltà di gioco. 
Ovviamente per qualificar- 
vi dovrete cercare di rea- 
lizzare il miglior tempo, ma 
anche evitare di sfasciare la 
macchina, infatti al contra- 
rio di altri titoli similari, 
quando sbattete contro i 
lati della pista subite una 
caterva di danni. 

Non aspettatevi però di 
vostra auto con quattro 
cercate di risparmia- 


Ancora 

un per- 

corso innevato. 

però 

questa 

volta il 

nostro 

avversario è a 

bordo 

di un 

Astra... 

non è 

giusto! 
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rimettere in sesto la 
soldi, inoltre dovrete 


VrflCA. 


re il più possibile, altrimenti non passerete mai di 
categoria e vi toccherà usare la Mini per tutti i 
percorsi, ipotesi davvero MOLTO, ma MOLTO 
triste, soprattutto quando il vostro avversario 
viaggia su una Celica. 

Per ciò che riguarda le gare, esistono diverse situa- 
zioni ambientali, spesso dipendenti dal tipo di 
paese in cui gareggiate: ad esempio, in Gran Breta- 
gna potrà capitarvi di affrontare dei percorsi com- 
pletamente innevati, mentre a Monte Carlo il 
vostro peggior nemico sarà quasi sicuramente la 
pioggia. Non mancano poi quelli notturni, in cui 
dovrete fare affidamento solo sui 
vostri fari, attenzione quindi 
a non romperli (e vi 
succederà, eccome 
se vi succederà!). 
Prima di giocare 
L% vi converrà 
comunque 
^ fare un po’ 
» L di pratica: 
fortuna- 
tamente 
il gioco 
vi mette 
a dispo- 
sizione 
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Questi per- 
corsi di abi- 
lità sono dia- 
bolici! Non 
solo la pista 
è stretta e 
tortuosa, ma 
bisogna 
anche effet- 
tuare tutta 
una serie di 
manovre, 
come in 
questo caso. 


un modo “allenamento”, che vi permetterà di cor- 
rere in una pista completamente libera, in cui ese- 
guire le più svariate evoluzioni (un po’ come faceva 
Max davanti alla vecchia redazione). 

Come ho già scritto, tenere la macchina in pista è 
un impresa veramente ardua, data l’incredibile iner- 


E’ finalmente la Celica! Dopo una marea di percorsi siamo 
finalmente riuscito a comprare la macchina dei nostri sogni! 


zialità del mezzo, figuratevi che macello 
dev’essere eseguire le manovre che ci con- 
siglia il buon manuale: pensate un po’, si 
parla di svolte a pendolo (ovvero affrontare 
le curve strette controsterzando), curve 
con freno a mano tirato (e qui ne sanno 
qualcosa Max e BDM) e “Super Sbandate”, 
ovvero affrontare una serie di curve strette 
sterzando in continuazione... secondo il mio 
modesto parere non vi riuscirà mai una 
manovra di questo genere, non senza accu- 
mulare una caterva di danni, questo è poco 
ma sicuro. 

Insomma, siamo di fronte a un gioco poten- 


Non so chi sia peggio, io o il computer? 


Un testa a testa clamoroso! Toyota Celica vs Ford Escort 
Cosworth... chi vincerà? 


zialmente molto divertente, peccato però che i pro- 
grammatori abbiano tristemente pensato a un siste- 
ma per sterzare così rigido... ma vi lascio ai com- 
menti per questi dettagli. 

Mirko “TMB” Marangon 
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La versione PC CD-Rom ci permette di osservare la nostra 
automobile con una bella sequenza in full-motion. 


La versione PC è 
senza dubbio 
migliore. La grafica 
è molto più colora- 
ta (com’era preve- 
dibile aspettarsi) e 
grazie al supporto digitale ci possiamo sollazzare 
con alcune animazioni davvero carine (notevole 
l'introduzione iniziale, anche se sinceramente mi 
sembra un po’ troppo pompata). Lo scrolling non è 
a livello di quello Amiga (che già non si può consi- 
derare allo stato dell’arte), ma comunque fa il suo 
dovere. Decisamente migliori anche le musiche e 
gli effetti, ma la cosa più importante rimane senza 
ombra di dubbio la giocabilità, che almeno in que- 
sta versione rientra nell’umana decenza. Non fate- 
vi false illusioni, comunque, la macchina continua 
a dare quella spiacevole sensazione di stare alla 
guida di un autotreno con le gomme lisce su una 
pista da pattinaggio... e ho detto tutto. Almeno 
l’avversario è un po’ più umano e spesso sbaglia 
finendo fuori strada, vincere quindi non è un’ipote- 
si così remota come su Amiga. 

Insomma: la versione PC è senza dubbio migliore, 
ma non per questo eccezionale; esiste però un 
particolare che fa la differenza. Su PC di giochi del 
genere ce ne sono davvero pochi e tutt’oggi stia- 
mo aspettando di vedere Overdrive, quindi l’acqui- 
sto potrebbe essere già più giustificato. Su Amiga 
il discorso è diverso, infatti questa macchina può 
vantare titoli di ben altro calibro e nei prossimi 
mesi ho già contato qualcosa come cinque uscite 
sempre sullo stesso stile... siamo di fronte ad un 
dilemma amletico: aspettare il già citato e conti- 
nuamente rimandato Overdrive o comprare adesso 
Power Drive? Secondo me fareste bene ad aspet- 
tare, poi fate un po’ voi. 
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bellissimo gioco 
che la US Gold ha 

iJJJJJUlJ V tanto pubblicizza- 
to? Ma per favore, 
ma perché non 
hanno dato un’occhiata a Skidmarks prima di metter- 
si a programmare questo surrogato? Sinceramente 
non ho trovato un dettaglio che mi abbia fatto escla- 
mare “ma che bello” o “ma guarda quanto sono 
bravi e diligenti quelli della Rage”, tutto fa acqua... la 
grafica è semplicemente orrenda, all’inizio le rotea- 
zioni della mappa mi hanno fatto venire la pelle 
d’oca, una roba tutta spixellata, scattosa che farebbe 
venire l’itterizia a certi coder finlandesi di mia cono- 
scenza; i percorsi sono già meglio, ma di certo è la 
varietà che uccide Power Drive, senza contare le 
macchine: queste saranno anche disegnate con il 
3D Studio, ma sinceramente sono quanto più statico 
si sia mai visto in un gioco del genere. Ripeto, ma 
guardare Skidmarks prima, proprio no, eh? 

E poi il sonoro... una roba così brutta non la si sen- 
tiva da anni! Le musiche sono orrende (i sample li 
hanno presi sicuramente da qualche gioco osceno 
per C64), un ammasso di suoni senza senso, men- 1 
tre gli effetti sono tutto tranne che azzeccati. 

Ma la giocabilità si salva? No, anzi a ben vedere è 
l’aspetto peggiore di questa triste produzione sta 
proprio qui... la macchina non si controlla, sbanda 
in continuazione, rimetterla in pista è un macello e 
il sistema di controllo è una pena assoluta! Inoltre 
sembra di giocare ad un laser game, quando sullo 
schermo appare la freccia per girare, voi dovete 
spostare il joystick in quella direzione, se vi va 
bene sterzate, altrimenti sbattete contro i bordi 
della pista. A proposito, i suddetti bordi devono | 
essere coperti di mine anti-uomo, altrimenti non mi 
spiego l’enorme numero di danni che subisce la 
vostra autovettura, ogni volta che ci sbattete con- I 
tro (anche a basse velocità). Se a tutto ciò aggiun- 
gete un avversario digitale praticamente infallibile 
(NON SBAGLIA UNA CURVA!!!), la frittata è fatta. 
Mi chiedo se questi Rage siano davvero gli stessi 
di Striker, mi sembra assurdo che siano peggiorati 
in questa maniera. 

Peccato, e dire che la versione SuperNES non era 
affatto male... 
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SIAMO NEL 202 
LA TERRA E' AL COLLASS 

.- v,. \ / ' - 'i . .< ! * v't’"V 2 u ’** ' 

IL SOVRAPOPOLAMENTO HA PORTATO LA CA 

E LA DISTRUZIONE AMBIENTALE. 

AL LIMITE DELL'OLOCAUSTO, AMAZON E' INVIATA 
IN MISSIONE NEL SISTEMA SOLARE ALLA RICERCA 
DI UN NUOVO PIANETA DA ABITARE. 

MA... 

LA MISSIONE SI SVOLGE ATTRAWERSO IL VOLO 
NELLO SPAZIO TRIDIMENSIONALE, 

LE SEQUENZE SHOOT-EM-UP, NUMEROSI RILIEVI SEMPRE IN 

3D E SCENE DI ESPLORAZIONÉ ^^^^^ ^ 
MONDO ESPLORATO NASCONDE UNA 
REALTÀ' CHE TI RICORDERÀ' "ALIEN". 




NESSUNO! 





CD-MPC 



MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 







Ongin per PC CD®ROUÌ 




Due contro uno? Non temete, ho anch’io la mia squadriglia 


vinai 


Scusate l’introduzione classica per i simu- 
latori di vólo della prima guerra mondiale, ma 
buona parte del fascino che esercitano (almeno su 
di me) lo devono all’ambientazione e alla dimensio- 
ne assieme umana ed eroica che avevano le sfide a 
quei tempi, dove quello che il pilota metteva nella 
macchina faceva la vera differenza: gli unici in cui 
avrebbero potuto nascere miti come quelli del 
Barone Rosso. 

Ma probabilmente non state leggendo qui per sor- 
birvi qualche romantico polpettone(del resto il 
buon Willi ha descritto molto bene lo spirito dei 
tempi un paio di numeri addietro), ma per sapere 
del gioco. Beh, vi dirò che, anche da questo punto 
di vista, preferisco spesso e volentieri simulatori di 
volo di “Dogfight”, di duelli aerei, come possono 
essere i simulatori della prima guerra mondiale, o 
altri programmi come il vecchiotto Chuck Yeagers 
Air Combat, a simulatori “Fire and Forget” degli 
ultimi caccia (con ovvie eccezioni per spettacolari 
gioiellini come TFX). Trovo che sia molto più diver- 
tente cercare di stare in coda all’awersario e cerca- 
re di superarlo in manovrabilità (probabilmente 
avrete già capito che sono stato un grande appas- 
sionato del Mitico Red Baron della Dynamix, cinque 
anni portati benissimo anche oggi), anche se forse si 


Assalti di baionetta, estenuanti guerre 
di trincea e uno sterminio che portò 
quattro milioni di morti, come ci 
ricorda l'introduzione, in tutta Europa. 
Ma c'era ancora uno spazio nella 
Grande Guerra in cui valori di 
cavalleria e di onore potevano 
sopravvivere, in cui le slide erano 
questioni quasi personali, in cui la vita 
del soldato valeva piò del fucile che 
teneva: lo spazio dei cieli... 














alle spalle. 



Il mio avversario mi sta in coda, ma con l’apposita, indispen- 
sabile, visuale dell’obiettivo, posso sempre sapere dove si 
trova e scrollarmelo di dosso. 


o 



tratta di prodotti un po’ limitati nel loro prevalere 
di combattimenti aerei. 

Alla Origin hanno cercato di provvedere adottando 
per questo Wings of Glory la stessa struttura di 
gioco di Strike Commander affiancando alle missio- 
ni vere e proprie una storia con un minimo di inte- 


rattività. Questa è comunque abbastanza limitata 
nel caso di Wings of Glory. Iniziate infetti come un 
pilota delle forze anglo-francesi (anche se non è del 
tutto chiaro: il gioco è abbastanza parco di riferi- 
menti storici, preferendo tenere un profilo abba- 
stanza astratto con la storia), e già mi sta abbastan- 









za sullo stomaco il fatto che non possiate scegliere 
di stare con il German Air Service, se non per il 
richiamo del lato oscuro, per la possibilità di utiliz- 
zare molti più aerei, come si poteva del resto fare 
in Red Baron. Nella vostra base potete dialogare 
con i vostri compagni d’avventura, ricevere le istru- 
zioni dal comandante riguardo alla prossima missio- 
ne, ma di azioni vere e proprie potete intrapren- 
derne ben poche a parte salire sul vostro aereo e 
combattere. E’ più simile alla struttura del vecchio 
Wing Commander in questo senso (a proposito, 
c’è naturalmente la solita lavagnetta con la “classifi- 
ca” degli abbattimenti pilota per pilota che in que- 
sto contesto ha un gusto del tutto particolare) e 
trovo che tutto sommato sia abbastanza pochino 
per creare un’atmosfera di coinvolgimento 
nell’azione: quel paio di schermatine con qualche 
personaggio a cui parlare si ha l’impressione che 
siano lì principalmente per far perdere tempo al 
giocatore con un po’ di caricamenti (da CD, natu- 
ralmente). 

Per quanto riguarda le missioni, sono ovviamente 
prevalenti i combattimenti aerei, che si alternano 
alle missioni di bombardamento, o di caccia al pallo- 
ne (da quelli aerostatici di osservazione, fino agli 


Spettacolare! L’aereo nemico precipita senza speranza verso 
il terreno mentre il mio aereo si staglia vittorioso contro il 
sole. Questo è l’esempio di una delle visuali, la Victim View. 







Come in tutti i simulatori della Grande Guerra, con il procedere delle missioni vi sarà data la possi- 
bilità di volare su diversi modelli di aereo mano a mano che verranno introdotti in combattimento 
durante la guerra. Nel pannello delle opzioni vi vengono mostrati diversi tipi di aereo, non tutti 
ovviamente sono utilizzabili, visto che purtroppo non vi viene data la possibilità di combattere nelle 
file germaniche, con una eccezione comunque: a quanto ho capito dal manuale avrete la possibilità 
di pilotare un Fokker Dr. I, probabilmente in qualche particolare circostanza della storia, anche se 
non ci sono ancora arrivato. 



Questo piccolo biplano è il primo che pilota- 
te, e anche quello dalle prestazioni più scar- 
se tra quelli che avrete a disposizione. E’ 
stato uno dei primi ad essere introdotto in 
guerra, insieme al Nieuport 17, se vogliamo 
escludere bare volanti come il Morane Bul- 
let, un aereo adattato ala combattimento 
solo nel primo periodo della guerra. Il Pup è 
dotato di discreta manovrabilità, anche se la 
mitragliatrice singola non gli consente un 
grosso volume di fuoco. 


Era praticamente una corazzata volante 
rispetto agli altri caccia, un aereo estrema- 
mente resistente e altrettanto veloce, ma 
non molto manovrabile. Del resto non aveva 
bisogno di stare in coda all’avversario, visto 
che dispone di una Lewis, una mitragliatrice 
orientabile. 


L’aereo di Snoopy. A parte le strisce di 
Charles Shultz, il Carnei si è conquistato la 
sua fama con meriti sul campo. E’ veloce, 
estremamente manovrabile (anche se non 
quanto il Sopwith T riplane o il Fokker tripla- 
ne, esclusi dal gioco), dotato finalmente di 
due mitragliatori: probabilmente il miglior 
aereo della guerra a parte il Sopwith Snipe 
(introdotto molto dopo) e il Fokker Dr.VII. 



SS 




SPAD XIII 

E’ un aereo di produzione francese, il loro 
migliore, successore dello Spad VII (non 
presente nel gioco). Ha aggiunto al suo pre- 
decessore maggiore velocità, due mitraglia- 
tori, ed è perfino più robusto del suo solido 
antenato. 
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FOKKER Dr.l 

Questo triplano è semplicemente l’aereo più 
manovrabile della guerra, poteva salire di 
quota molto velocemente, ma non è estre- 
mamente resistente e nemmeno veloce. 

La famiglia dei Fokker è una delle più nume- 
rose in guerra: il primo fu il Fokker Ein- 
decker un aereo mediocre (Eindecker signi- 
fica appunto ad ala singola) a cui segui il tri- 
plano Dreidecker I e di seguito il grande Dr. 
VII. 
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Major, unless HQ cxpccts 
angcls to Fly our planes on 
this next rrnssion... 


►dD< 

Perché la Origin si deve ostinare, dopo quel 
capolavoro di Strike Commander, a usare io 
stesso engine per delle simulazioni decisa- 
mente meno interessanti? Non ha senso rea- 
lizzare una simulazione ambientata nella 
prima guerra mondiale. Certo questo è un 
parere del tutto soggettivo, ma pare che qui 
in redazione abbia riscosso un certo appog- 
gio. Pochi i riferimenti storici, fondamentali 
in un prodotto simile. La grafica funziona su 
un DX2. Peccato che gli aerei siano incon- 
trollabili e anche lenti. Forse troppo attinenti 
al modello di volo di quei tempi (o forse 
troppo poco?) Il sonoro non è male, ma 
ahimè, cosi come era successo per Pacific 
Strike, Wings of Glory sembra una bufalata 
commerciale atta a emulare in maniera poco 
riuscita il grande Strike Commander. Non 
sono per niente convinto che questa sia la 
strada giusta per mamma Origin... Peccato 
(e pensare che Wing Commander III... lascia- 
mo perdere va). 


visuali (le stesse che potete utilizzare in combatti- 
mento, a parte la cabina virtuale, bellissima, in cui 
potete guardarvi in giro liberamente come se foste 
veramente al posto del pilota): è decisamente meno 
comodo del completissimo e spettacolare registra- 
tore di Dawn Patrol ma si difende lo stesso. 

Stefano Giorgi 



Zeppelin, anche se non ne ho ancora visti). Per i 
primi, potete anche dare indicazioni ai membri della 
vostra squadriglia: non via radio ovviamente, ma se i 
>mpagni sono abbastanza vicini vi potete far capire 
a gesti, ordinandogli di andare all’attacco o di resta- 
re semplicemente in formazione senza sparare 
(quante volte mi è capitato che un mio compagno si 
guadagnasse l’abbattimento dell’avversario con un 
paio di colpi, proprio quando stavo per abbatterlo 
io). Per le missioni di bombardamento invece 
l’aereo può anche essere dotato di bombe e razzi, 
la mitragliatrice resta sempre l’arma fondamentale, 
comunque. 

Il quadro delle opzioni è completato dal generatore 
di missioni: oltre alla campagna vera e propria pote- 
te decidere da soli la missione da compiere sce- 
gliendo i nemici per un combattimento aereo o gli 
obiettivi per un bombardamento, una missione 
generata casualmente, o ancora l’opzione Gauntlet: 
ondate successive di quattro aerei da soli, poi in 
coppia, poi a tre a tre e così via. Ah, naturalmente 
non è da dimenticare il Film recorder, che vi con- 
sentirà di rivedere i vostri combattimenti da diverse 






La vostra base. A quei tempi le piste di decollo erano poco 
più di uno spazio di terreno ripulito, spesso attorniato da 
tende da campo invece che da edifìci, con gli aerei a cielo 
aperto... 


March 3, 1917 05H5 Hours 


La sequenza che precede il mio decollo. Di animazioni ren- 
derizzate non ce ne sono molte, per fortuna, visto che non 
mi sembra che si adattino molto allo spirito degli aerei della 
Prima Guerra Mondiale. 



SCHEDA TECNICA 


I requisiti di sistema sono ancora una volta esa- 
gerati a mio parere, ma ormai sono quasi uno 
standard. Si richiede almeno un 486DX-33 (ma 
è consigliato un DX2-66) con 8 Mega di RAM, 
non male, soprattutto considerato che il gioco 
ne consiglia addirittura 16 (addirittura più dei 
mega di hard disk che il gioco richiede per 
l’installazione - 15 - non sarà un po’ troppo?). 
Servono poi una VGA (normale) un CD a dop- 
pia velocità e la presenza di una Sundblaster 
compatibile e di un joystick analogico sono gra- 
diti. 









IL FOKKER CON IL CAMBIO AUTOMATICO 



Una delle consuetudini che sempre mi è piaciuta dei giochi 
Origin è quella di farvi entrare automaticamente nel cuore 
dell’azione, eliminando praticamente tutti i tempi morti. E 
allora ecco anche qui l’opzione di Autopilot per il decollo e 
l’atterraggio praticamente immediati (possono essere anche 
accelerati) e per passare da un waypoint all’altro, dove pun- 
tualmente, vi attenderà la pattuglia nemica o l’obiettivo della 
missione. Certo, parlare di Waypoint e pilota automatico 
potrà sembrare abbastanza strano per un aereo della prima 
guerra mondiale, ma sono stratagemmi che funzionano. Altro 
ancora serve a rendere la vita più comoda al novello pilota: si 
può agganciare un aereo nemico (l’aereo “targettato” viene 
segnalato da un puntino bianco a mo’ di scintillio, un vero e 
proprio tocco di classe a mio parere) e scorrere in sequenza gli 
aerei nemici, il più vicino o il più lontano, o anche i propri com- 
pagni. In questo modo anche quando siete impegnati in com- 
battimento e perdete la coda dell’avversario (cosa che capita 
tutt’altro che raramenta) potete utilizzare la visuale relativa 
(dal proprio aereo all’obiettivo) e capire facilmente come biso- 
gna virare per averlo sotto il mirino. L’altemare queste visuali 
è un metodo che funziona, ma è un po’ artificioso, sarebbe 
stato meglio rendere direttamente l’aereo più manovrabile e 
evitare la necessità di utilizzarle. 

A questo stesso scopo, comunque, si può utilizzare anche la 
cabina virtuale: esiste un’opzione molto carina per agganciare 
questa visuale all’obbiettivo tenendo così sempre sottocchio il 
nemico: peccato solo che sia abbastanza scomoda come visua- 
le: tra ali e carlinga l’area visiva è davvero ridottissima. 
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L’aereo sembra sotto tiro ma mia virata e troppo stretta 
probabilmente lo perderò, è abbastanza difficile centrare 
bene un nemico in Wings of Glory 


Questa è un’immagint tratta dei registratore di missioni 
Nel tentativo d colp*e questo palone di osservazione 
tedesco mi • sono avvini ato troppe, (torre dicevo e abba 
stanza lento come rmnovraMita) c ehm, Iho abbattuto in 
un modo o nell'alt: o... 




Probabilmente, in 
quanto appassionato 
del genere sarò stato 
fin troppo critico nei 
confronti di Wings of 
Glory, ma l'ultimo 
simulatore della Origin non mi ha impressionato un 
granché. Anzitutto avrei preferito maggiori riferimenti 
storici, non so qualche biografia di pilota o qualche 
dato tecnico sugli aerei (da questo punto di vista Red 
Baron e Dawn Patrol io surclassano), invece la Ori- 
gin ci ha rifilato la solita storiella alla Wing Comman- 
der dall'interattività abbastanza limitata. 

Quello che maggiormente critico è però il simulatore 
vero e proprio: gli aerei, anche il manovrabilissimo 
Pup sono troppo poco manovrabili: sembra di con- 
trollare un TIR invece di un bipiano. La risposta è 
lenta, quando vi passa davanti un aereo ci mettete 
decisamente troppo a virare, e altrettanto difficile è 
cercare di stargli dietro e centrarlo nel mirino. A que- 
sto proposito l'opzione per “targettare” (vedi il boxet- 
tino) il nemico, anche se comoda, mi sembra un po' 
un pagliativo. Certo, si può utilizzare anche il Rudder, 
il timone di coda, per accelerare le virate, ma dobbia- 
mo già gestire la cloche, i mitragliatori e le visuali per 
il target, così diventa un po' troppo. Non ho mai pilo- 
tato un Fokker e questa simulazione potrà anche 
essere realistica, ma non è molto divertente per un 
gioco. 

Graficamente comunque si difende, non è lo stato 
dell'arte (in particolare le texture dei terreni hanno 
pixelloni enooormi quando si atterra) ma gli aerei 
sono fatti benino ed è anche veloce (almeno su un 
DX2-66) pur perdendo anche da questo punto di 
vista il confronto con Dawn Patrol. 

Ci sono però anche diversi tocchi di classe, primo tra 
tutti il rumore delle ali che scricchiolano quando vira- 
te ad alta velocità: a dir poco angosciante! Potete 
anche udire l'urlo del pilota colpito se siete abba- 
stanza vicini, o addirittura vederlo cadere; certo si 
tratta di particolari, ma sono ideali per creare un po' 
d'atmosfera. Ed è proprio su questo che probabil- 
mente avrebbe dovuto insistere la Origin. Dalla sua 
comunque Wings of Glory ha anche la grande como- 
dità e l'immediatezza di opzioni come quella 
dell'autopilota (che vi consente di entrare immediata- 
mente nell'azione) o del targeting dei nemici. Certo 
queste “agevolazioni" non sono rigorosamente reali- 
stiche ma funzionano. 

Se avessero a questo punto insistitito su questa stra- 
da rendendo il gioco un po' meno realistico (leggi: 
aerei più manovrabili) la valutazione globale sarebbe 
senza dubbio stata maggiore... 
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Sono all'ultima buca, un 
Par 3 che mi potrebbe 
dare la vittoria... se 
solo riuscissi a mandare 
questa maledetta 
pallina direttamente sul 
green... ma ormai non 
c'è piè tempo per 
pensare, devo lanciare! 
Devo vincerei SPAAAA- 
GHET-TIIIIIIIIIH! 


Amiga (in HAM!!!), la quale però richiedeva l’hard 
disk, un accessorio sconosciuto alla maggior parte 
degli amighisti fino a qualche anno fa (probabilmen- 
te avranno venduto una decina di copie del gioco). 

In questi ultimi tempi abbiamo assistito a una mezza 
invasione di questi giochi, fra i quali non possiamo 


ti, con data disk acclusi! E c’era anche la chiave di 
protezione (in realtà una banale resistenza) da inse- 
rire nella porta del registratore! Che tempi, da allo- 
ra sono cambiate molte cose, la prima rivoluzione 
l’abbiamo avuta con Links, con la sua grafica a 256 
colori, di cui ne è uscita anche una versione per 





non citare PGA Tour Golf 486 (che non ha niente a 
che vedere con questa versione) e l’imminente e 
alquanto alternativo (si spera) Sensible Golf. 
Arriviamo così al nostro PGA European Tour Golf, 
conversione del ben noto titolo per Megadrive. Ben 
noto mica tanto, in effetti ci sono tanti di quei PGA 
Tour Golf in giro da far spavento, proprio qualche 
tempo fa è uscito PGA Tour Platinium Edition, 
anche questo per Amiga e anche questo identico a 
tutti gli altri. 

A ben vedere infatti non è che dal primo PGA siano 
stati introdotti grandi cambiamenti, anzi tutt’altro, 
viene quindi spontaneo chiedersi: ma c’era proprio 
bisogno di un’altra versione? Mah, questo lo vedre- 
mo nel commento, per adesso dedichiamoci alla 
recensione, anche se vi premetto che vi darà una 
strana sensazione di Deja-vu (è la stessa sindrome 
che colpisce i giochi di calcio, è difficile scrivere 
qualcosa che non sia mai stato detto). 

Questo titolo rientra in quel pacchetto di giochi 
che la Ocean ha acquistato su licenza dall’Electronic 
Arts e che ci ha già regalato delle ottime produzioni 
come nel caso di Jungle Strike. PGA vi permette di 
gareggiare sui più prestigiosi campi da golf presenti 
qua in Europa e di competere contro i migliori gio- 




più attenti fra voi avranno intuito la cita- 
zione, riferita ovviamente ai cartone animato visto 
qualche anno fa sulle reti Fininvest con il nome di 
“Tutti in campo con Lotti”. Se ben vi ricordate il 
protagonista era un tizio grasso (Lotti, appunto), 
povero in canna, ma con un’incredibile forza di 
volontà unita a un talento eccezionale verso questo 
nobile sport. 

Il golf nella realtà non è certo così accessibile, i 
costi sono spesso proibitivi, senza contare una spe- 
cie di diffidenza verso tutto l’ambiente che circonda 
questo sport, forse un po’ troppo d’elite per noi 
comuni mortali. 

Le software house hanno quindi intuito da tempo il 
successo che poteva avere un simulatore di golf per 
computer, che permettesse alla “massa” di divertir- 
si in modo sempre più interattivo e sempre meno 
distante dalla realtà. Il primo vero gioco di golf è 
stato senza ombra di dubbio il mitico Leaderboard 
della Access per C64, a quei tempi era il massimo, 
una simulazione senza pari che mi aveva intrippato 
oltre ogni limite! Fu allora che iniziò la mia passione 
per questo sport, almeno dal lato simulato, poiché 
quello pratico rimaneva un’utopia... da lì a poco 
comunque seguirono alcuni capolavori che mai 
potrò dimenticare, primo fra tutti il seguito natura- 
le di Leaderboard, ovvero World Class Leader- 
board che rispetto al primo episodio poteva vanta- 
re una grafica eccezionale, con alberi, ruscelli e 
tutta una serie di dettagli assolutamente strepitosi. 
Arrivai a essere così invasato che comprai una 
compilation della Access (probabilmente uno dei 
miei migliori acquisti), con tutti i Leaderboard usci- 
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catori di tutto il mondo, nella speranza (vana) di 
diventare il numero uno. Per raggiungere questo 
scopo dovrete impegnarvi parecchio, ma a vedere i 
premi assurdi che vincono questi tizi ne vale sicura- 
mente la pena (le cifre in caso di vittoria hanno 
parecchi “zeri”). 

Inizialmente è cosigliabiie fare un po’ di pratica sia 
sul green che sulla pista, in modo da prendere con- 
fidenza con il sistema di controllo e quindi capire la 
dinamica di gioco (purtroppo ogni simulazione di 
golf ha il suo modo tutto particolare di calibrare il 
tiro). Fortunatamente PGA vi viene in aiuto con 
molti suggerimenti, tant’è che prima d’iniziare a gio- 
care, riceverete alcuni consigli su come affrontare 
al meglio la pista. 

Se poi non siete soddisfatti non solo potrete dare 
un occhio al campo, utilizzando la visuale dall’alto, 
ma addirittura avrete l’occasione di spostarvi “fisi- 
camente” tramite una comoda telecamera virtuale 
che vi permetterà di osservare il prato da ogni 
angolazione possibile, tutto ciò con il solo ausilio 
del mouse (non si tratta infatti di un’animazione 
precalcolata). 

Esistono tre tipi di competizioni: nella prima è pos- 
sibile partecipare al torneo individuale, dove gio- 
cherete soli nel tentativo di porvi ai vertici della 
classifica, nella seconda invece giocherete una spe- 
cie di sfida tutti contro tutti, nella quale dovrete 
vedervela contro tre professionisti, nel tentativo di 
totalizzare il minor numero di sbagli. Ad esempio se 
alla prima buca tutti riescono a imbucare in tre tiri, 
bisognerà effettuare una controprova il cui scopo è 
generalmente quello di imbucare o perlomeno avvi- 
cinarsi alla buca il più possibile; quello che sbaglierà 
o comunque non si sarà avvicinato sufficientemente 
alla buca è automaticamente eliminato. 

Si tratta insomma di una gara a eliminazione. La 
terza prova invece è sicuramente la più lunga, si 
tratta di un torneo ad eliminazione, giocato su una 
pista di almeno quindici buche, quello che alla fine 
totalizza meno punti passa ai quarti e così via fino 


alla finale (una specie di campionato del mondo). 
Questi sicuramente sono i punti di maggiore inte- 
resse in questo gioco, tecnicamente invece c’è da 
fare qualche precisione: qualcuno ha detto che la 
versione AGA di questo gioco è in texture mapping 
ed effettivamente sembrerebbe proprio di si; un 
occhio più attento e sicuramente più preparato 
come quello di un redattore esperto (ma chi? Ma 
dove?), noterebbe immediatamente che si tratta di 
un trucco abbastanza squallido. In realtà la superfì- 
cie di gioco non utilizza affatto texture, ma un sem- 
plice brush fìsso e basta roteare la visuale con la 
telecamera per rendersene conto. 

Dove sta il trucco, quindi? Semplice, i programma- 
tori hanno utilizzato dei poligoni trasparenti di 
diverso colore (verde chiaro per il green, verde 
scuro per il prato, azzurro per i ruscelli, etc.), che 
in questo modo danno l’impressione di essere 
“mappati”. L’idea tutto sommato non è male, ma 
certo non è bastata a velocizzare le animazioni, 
tant’è che quando si va in giro per il campo, la grafi- 
ca “scatticchia” e questo l’ho potuto verificare su 
un 68030 a 50MHz (per la serie, imparare a pro- 
grammare mai, eh?). 

Lodevole invece la possibilità d’installare il gioco su 
hard disk, anche se avrei gradito una maggiore com- 
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La saga dei PGA 
ormai ci ha un po' 
stufato, la grafica 
benché rimaneggiata 
è sempre la stessa e 
la struttura di gioco ormai non sta più in piedi. Nono- 
stante tutto però devo confessare di essere rimasto 
parzialmente soddisfatto, certo è vero che se cercate 
una simulazione di golf che sfrutti il 1200 più che 
degnamente, questa proprio non fa al caso vostro, se 
invece avete meno pretese potrebbe anche piacervi. 
Tutto sommato non è poi così male, certo la storia 
del finto texture-mapping mi ha fatto un po' incavola- 
re, però ò innegabile che funzioni, inoltre a livello di 
giocabilità pura c'è di che esaltarsi. 

I percorsi sono tanti anche se non molto diversificati 
e la possibilità di confrontarvi con i migliori giocatori 
della Terra non fa altro che aumentare il senso di 
sfida e sicuramente farà piacere a tutti quelli che 
stanno cercando un gioco di golf che non sia così 
“solitario” come Links. 

I patiti del golf troveranno di che divertirsi, questo è 
poco ma sicuro. 
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Da oggi una vetrina di accessori per computer 
direttamente a casa vostra con: 




Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i 

nnssRssnm rii: Amia» - Pii - fi fif 


Accessori per Computer 



possessori di: Amiga - PC - C 04 





Memory Card per 600/1200 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 

La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 
(lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 





cod. ESP05F cod. ESP06F 
L. 183.600 L. 324.900 

DRIVE ESTERNO AMIGA 
PASSANTE 


COd. ESP07F 
L. 608.200 



ESPANSIONE VELOCIZZATRICE 
PER AMIGA 1200 - 32 bit 

Vi offriamo una 
delle più versatili 
espansioni per Amiga 1200 
che proponiamo con 1Mb 
a bordo a sole L. 315.000 
La scheda si potrà 
espandere poco per volta 
fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 






Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


cod. ESP09F L. 315.000 


ESPANSIONE INTERNA 
PER AMIGA 2000/3000 



Ordina oggi stesso uno degli accessori qui riportati, 
riceverai GRATUITAMENTE 

a casa il catalogo Postai Dream 



cod. DRI03G • L. 144.000 
SLOT MULTIPORTE 



Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESP08F 

L. 320.000 

ESPANSIONE ESTERNA 

PER AMIGA 500 - 500 plus - 1000 


SINTONIZZATORE TV 


BEM 





I 60 giochi c °rlfo cassette 
in confezione indiyei 

0 S ^ tótó ' edi36 ° 9 


rCESSORI PER C 64 


cod. SLT01L • 


129.000 


cod. ESP04F • L. 295.900 








Da questo momento con questo 
slot autoalimentato la tua 
500/PLUS/1000, più i vari moduli 
ESP04F può arrivare a 10 Mb. 
(porta passante per hard-disk, 
può alimentare HD o Amiga) 


Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 
può essere espansa di altri 2Mb. 
Espansione esterna autoconfigurante 
da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 


cod. TUN01L • L. 176.000 

Trasforma il monitor CVBS 
in uno splendido TV con 99 
canali programmabili da 
telecomando di cui 40 in 
memoria 


ALIMENTATORE 
REGISTRATORE 
CARTRIDGE tipo NIKI 
CARTRIDGE tipo FINAL 
CARTRIDGE allinea testine 
RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. 
PENNA OTTICA CON CASSETTA 
PROVA JOYSTICK 
JOYSTICK RAMBO 
JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. 
MOVIOLA 

COVER C64 NEW/OLD 
COVER PER REGISTRATORE 



C AVERI A IN GENERE per Amiga PC e C 64 


Vendita per Corrispondenza Accessori per Computer 
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Tutti i giorni dal lunedi al venerdì 


dalle ore 9,00 alle ore 12,30 • Dalle ore 14,30 alle ore 19,00 


Sabato dalle ore 9,00 alle ore 12,30 


per telefono 
per fax 





DESIDERO RICEVERE I PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERÒ' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


per posta 


035/32.17.09 
Via Correggio, 13 
24068 SERIATE (Bg) 


cognome e nome 

indirizzo 

N° civico 

città 

(Prov) 

C.A.P. 

pref. 

telefono 


cod. accessorio 

computer 

prezzo 














JOjspesej)ostalkli^pedizione 


|—i pagherò al postino 
in contrassegno 


pi allego ricevuta 
_vac[lia£ostal^ 


allego assegno non 
D trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 


8.000 


|D spese postali spedizione di invio urgente L. 13.000 


I PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 


!□ spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 \ 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I PRODOTTI \ 
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FOOTBALL GLORY 


Un team 

di programmatori croati 
che osa contrastare il 
capolavoro di Jon tiare 
e compagnia bella? 

Ma dai, ci hanno fatto 
ridere... 


... eppure fanno sul serio! Football Glory 
esce, a dire il vero un po’ a sorpresa, in un periodo 
in cui l’invasione di simulazioni calcistiche pre - 
durante - post mondiali statunitensi aveva letteral- 
mente massacrato lo spirito sportivo d’ogni video- 
giocatore e Sensible World Of Soccer ha rinfresca- 
to perlomeno l’ambiente. 

Il misconosciuto, forse perché neonato, team di 
programmazione Croteam (nato da un’infelice con- 
nubio grammaticale tra Croatia e, ovviamente, 
Team!) ha dato vita a questa nuova simulazione cal- 
cistica: si dà il caso che il succitato team sia di pro- 
venienza croata e non ho la più pallida idea di dove 
questi tizi abbiano trovato il tempo di programmare 
un simile prodotto vista la guerra civile che da più 



di tre anni dilania le popolazioni dell’ex-Jugoslavia 
(che nessuno se ne abbia a male, ma questa non è 
una cattiveria gratuita, ma una semplice constatazio- 
ne). 

Beh. sta di fatto che Football Glory esiste (la stam- 
pa specializzata l’ha lodato all’inverosimile) e dopo 
avere visionato un demo semidefmitivo, sono riu- 
scito a posarci le mani sopra (soffiandolo a Mirko, 
per il semplice fatto che doveva fare un godziliardo 
di recensioni entro le prossime dodici ore!). Allora, 
lo spazio è poco e le cose da dire sono davvero 
molteplici, perciò taglio subito corto con questi 
preamboli e passo al sodo. 

Appena caricato il gioco (che per la cronaca risiede 
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su tre dischi ed è completamente installabile su 
hard disk), vi ritroverete di fronte ad un menu, dal 
quale è possibile accedere a diversi sottomenu: 
ognuno di questi serve a configurare il gioco secon- 



do le proprie esigenze. Fra le tante opzioni selezio- 
nabili è possibile decidere la durata della partita, la 
situazione ambientale e conseguentemente la sta- 
gione; potrete inoltre accedere ad un completo edi- 
tor che vi permetterà di modificare a vostro piaci- 
mento i nomi dei calciatori e i colori sociali di ogni 
squadra (cosa che vi consiglio di fare al volo, visto 
die la stragrande maggioranza dei nomi è totalmen- 
te errata, poiché riferiti a uno strano misto delle 
stagioni 93/94 e 94/95). Sono presenti poi le solite 
opzioni per la creazione di un torneo o di una 
coppa personalizzata, nonché di competizioni pre- 
stabilite e comunque ispirate alla stagione in corso 
(se decidete di giocare la Champions League, potre- 
te guidare solo il Milan tra le squadre italiane, men- 
tre in UEFA troveranno spazio soltanto Inter, Lazio, 
Juve e Parma, tanto per fare un esempio). 

Ma diamo un’occhiata all’azione di gioco vera e pro- 
pria. Come avrete sicuramente arguito dalle foto 
(le pubblichiamo grandi anche perché ci sono anche 
i miopi al mondo...), Football Glory è un clone spu- 
dorato di Sensible Soccer a partire dalie dimensioni 
degli sprite e dal design. Rispetto al gioco dei Sensi- 
ble però, alla Croteam hanno deciso di aggiungere 
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Football Glory è stato davvero una piacevole sorpresa. A parte le somiglianze con Sensible (il 
quale tuttavia rimane sempre una spanna sopra a questa produzione croata), soprattutto dal 
punto di vista grafico, sono rimasto favorevolmente impressionato da numerosi aspetti. Comin- 
ciamo dalfumorismo presente in dosi massicce: vedere uno dei propri giocatori pregare l’arbitro 
in ginocchio per non farsi espellere, o avere la possibilità di minacciare quest’ultimo che a sua 
volta scappa agitandosi in puro stile super deformed è veramente fantastico. Passando alle cose 
serie sono apprezzabili sia l’inserimento delle rovesciate e dei tiri al volo (che mancavano in Sensi) 
sia l’accurattezza nella gestione delle formazioni, dei vari campionati e delle coppe. Peccato che i 
programmatori non abbiano ottimizzato al meglio il controllo di palla (è un tantino complesso, 
ma forse è solo qiuestione di farci l’abitudine), avendo ovviamente scelto di modificarlo rispetto al 
gioco della Renegade/Sensi-Software (altrimenti sarebbe stato un clone spudorato). Meritevole di 
essere comprato. 


come il rinvio di piedi con la rincorsa, le uscite a 
chiudere lo specchio della porta e le prese in scivo- 
lata sull’accorrere di un avversario. Ma le cose che 
mi hanno divertito di più sono stati sicuramente gli 
interventi arbitrali: infatti, ogni volta che viene com- 
messo un fallo cattivo, l’arbitro interverrà per inflig- 
gere una sanzione disciplinare nei confronti del gio- 
catore falloso, esordendo con frasi del tipo “lo 
sono la legge!”, “Questo è l’ultimo avvertimento!’’, 
“Ti ho visto baby!”, mentre l’imputato” tenta di giu- 
stificarsi con sentenze quali “Non l’ho toccato!”, 
“Si è buttato!” oppure reagendo all’ingiustizia 
sfogandosi con un malcapitato giocatore della squa- 
dra avversaria. Un tocco di classe in più è aggiunto 
dal fatto che ogni qualvolta vengono effettuate delle 
scivolate, rimarranno i segni sul manto erboso. 
Insomma Football Glory è un capolavoro? Secondo 
me no, ma per saperne di più spupazzatevi il com- 
mento. lo nel frattempo vado a comprare gli ultimi 
regali per Natale (considerando che oggi è il 23 di 
dicembre e io non ho comprato nulla, ancora...). 

Andrea “MAO” Della Calce 



qua e là delle varianti. Partiamo 
subito dalle possibilità di tiro, 
che non si riducono più al sem- 
plice colpo di testa in tuffo e al 
tiro ad effetto visti in SS: in FG 
ci si può prodigare in diverse 
evoluzioni acrobatiche come il 
tiro al volo di collo pieno e le 
rovesciate (cadute nel dimenti- 
catoio dai tempi di Kick Off 2!) 
e ogni giocatore gode di una 
serie di animazioni davvero 
simpatiche, come il balletto 
dopo ogni gol oppure il palleg- 
gio che il calciatore incaricato 
di battere il tradizionale calcio 
d’inizio si mette a fare, se 
abbandonato a se stesso (legga- 
si “non viene toccato il Joy- 
stick”). I portieri (malgrado 
siano gestiti da alcune routine 
abbastanza opinabili...), compio- 
no una vasta gamma d’azioni, 
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Dopo avere visto il 
demo di Football 
Glory e avere letto le 
recensioni entusiasti- 
che delle riviste spe- 
cializzate d’oltremani- 
ca, devo ammettere che ero rimasto, se non impres- 
sionato, sicuramente incuriosito. La somiglianza gra- 
fica tra il prodotto dei Croteam e quello dei Sensible 
mi era sembrata fin troppo evidente e certamente 
l'ispirazione palese. Il discorso è: ma davvero Foot- 
ball Glory è tutto quello che avremmo voluto che 
fosse Sensible Soccer o il più recente Sensible 
World Of Soccer? Mah, s“ e no. Mi spiego meglio. 
L’impressione ottenuta dopo un oretta di gioco è che 
le potenzialità di questo gioco siano evidenti, sino dal 
momento in cui si accede ai vari menu, ma la cosa 
che mi ha letteralmente sconcertato è stato il siste- 
ma di controllo. Se infatti in Sensible Soccer ci trova- 
vamo di fronte al controllo più intuitivo e istintivo mai 
realizzato per un gioco di calcio, in FG le cose sono 
cambiate radicalmente: i vostri giocatori sembrano 
fin troppo liberi di agire in mezzo al campo, per il 
semplice fatto che molto spesso la palla va a finire in 
punti che, teoricamente, dovrebbero essere “coperti” 
ma si sa che la teoria, applicata al campo pratico, 
spesse volte fa cilecca. Inoltre la selezione dell’uomo 
da controllare sembra assolutamente casuale, nel 
senso che quasi sempre non otterrete mai il controllo 
del giocatore più vicino alla palla, ma controllerete 
molto spesso un giocatore “a random”! Non parliamo 
poi del portiere, che non sono ancora riuscito a capi- 
re se sia manuale o meno e se per caso dovessi 
arguire la sua “automaticità”, mi verrebbe da dire che 
le scandalose routine di gestione dell'estremo difen- 
sore sviluppate nei precedenti episodi di Sensible 
Soccer, sono state completamente ignorate dai pro- 
grammatori della Croteam, per il semplice fatto che 
se avessero fatto tesoro degli sbagli altrui, Football 
Glory si sarebbe certamente avvalso di un buon angi- 
ne di gestione, cosa che purtroppo non è risultata 
essere tale: il portiere è un paralitico! Archiviato il 
discorso sui difetti, passiamo ai pregi (ed era ora, 
direte voi!). La grafica, malgrado copiata in tutto e 
per tutto, gode di una marea di animazioni in più e 
dei tocchi dei classe che non fanno mai male (come 
l'intervento dei sanitari in mezzo al campo con barel- 
le e spray e il replay automatico zoomato delle azioni 
più interessanti), un sacco di opzioni e un editor 
quasi completo: dico quasi, perché manca la possibi- 
lità di cambiare i ruoli ai giocatori e sono sparite le 
faccine che contraddistinguevano i giocatori in 
mezzo al campo che, se non altro, davano un pizzico 
di originalità. In definitiva Football Glory è un prodot- 
to interessante, ma malgrado tutto, ancora inferiore a 
Sensible Soccer, ma che secondo me non riesce ad 
aggiudicarsi il bollino Star Player a causa dei difetti 
sopra indicati. E’ tutto! 
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PER PC E CD-MPC - PRESTO ANCHE PER AMIGA E CD 32 



QUANDO IL NEMICO E' SCONOSCIUTO 


Al COMANDI DELLE FORZE TERRESTRI 
CONTRO IL TERRORE ALIENO 


IL TUO COMPITO: 

GUIDARE UN'ORGANIZZAZIONE COMPOSTA 
DA GRUPPI DI SCIENZIATI, INGEGNERI, 
SOLDATI E SPIE - LA XCOM - FORMATA DA 
TUTTI I GOVERNI DELLA TERRA PER 
INVESTIGARE E SCONFIGGERE NAVI SPAZIALI 
ALIENE CHE DA TEMPO STANNO TERRORIZZANDO 
IL PIANETA. LA STRATEGIA CHE SVILUPPERAI 
DOVRÀ' ASSICURARE LA SOPRAVVIVENZA 
DELL'UMANITÀ'. 


INTERCETTA GLI UFO E CONTROLLA 
TUTTE LE ATTIVITÀ' ALIENE. 

TIENI SOTTO CONTROLLO LE TUE BASI, 
STUDIA NUOVE TECNOLOGIE (COMPRESE 
QUELLE ALIENE) E TRASFERISCI IL 
PERSONALE 0 L'EQUIPAGGIAMENTO DA 
UNA BASE ALL'ALTRA, A SECONDO DELLE 
NECESSITA'. 

PRENDI I COMANDI DELLE OPERAZIONI 
TATTICHE, OSSERVANDOLE CON IL TUO 
VIDEO BATTLESCAPE 3-D. 

FAI ATTENZIONE AL LIVELLI DI SICUREZZA 
ED ALLA SITUAZIONE POLITICA. 

QUALCHE GOVERNO POTREBBE ESSERE 
TENTATO A STRINGERE ACCORDI SEGRETI 
CON GLI ALIENI. 

INCONTRI RAVVICINATI PERICOLOSI. 
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Era era! E ci voleva 
tanto? Dopo una 
marea e mezzo di 
mesi la versione per 
Amiga del 
grandissimo Fila 
Soccer è finalmente 
giunta in redazione! 


© 1933, 1994 Electronic Arts 





Ma perché mai ci avranno messo 


Ph 


tanto, non l’ho proprio capito. Del resto 
bastava adattare la versione negadrive e farla 
finita, invece per qualche oscuro motivo 
abbiamo dovuto aspettare mesi e mesi prima 
di poterci mettere sopra le zampacce... alme- 
no ne sarà valsa la pena? 

Per quanto mi riguarda devo ammettere che FIFA 
non mi ha mai esaltato, o meglio non mi ha mai 
esaltato a livelli di Shin o MAO, che sono talmente 
malati da essersi comprati anche la versione per 
3DO! SPQR, Sono Pazzi Questi Redattori. 

Figuratevi cosa è successo quando è arrivato FIFA 
per Amiga... beh, a dir la verità non è successo 
nulla, infatti il gioco dell’Electronic Arts ha subito 
l’ira di Football Glory, giunto contemporaneamente 
e prontamente installato a vita suN’Hard Disk del 
1 200 redazionale. 

Del resto FIFA l’abbiamo ormai visto in tutte le 
salse (particolarmente saporita quella del 3DO, con 
zoommate e rotazioni da far uscire di melone un 
sasso! Troppo bello!), mentre Football Glory ha 
certamente creato una maggiore attesa, complici 
soprattutto una serie di recensioni lette su riviste 
inglesi, con pareri a dir poco contrastanti (da capo- 
lavoro assoluto a squallido clone di Sensible). 

Ma a noi non ce ne frega niente di FG, siamo qui 
per parlare di FIFA e quindi dobbiamo parlare di 
FIFA! Bene, ehm, allora... il diffìcile è trovare qual- 


cosa da dire, visto che ormai di que- 
sto titolo sapete vita, morte e mira- 
coli, cosa che mi rende il compito 
quanto mai ingrato (e quando mai lo 
è). 

Come dovreste ben sapere, FIFA 
Soccer deve buona parte del suo 
successo all'Innovativa visuale di 
gioco, che teoricamente dovrebbe 
permettere una migliore giocabilità, 
grazie alle dimensioni dell’area visibi- 
le. Inoltre non dimentichiamoci delle 
bellissime azioni di gioco, con pochi 
tocchi di joystick è possibile rove- 
sciare, effettuare spettacolari colpi di 
testa e controllare perfettamente la 
palla, senza contare le giga cannona- 
te con le quali seccare il portiere avversario. 

Anche la fase pre-partita di FIFA è ben realizzata, 
potrete decidere come mettere la squadra in 
campo, il raggio d’azione per ogni reparto (attacco, 
difesa e centrocampo) e ovviamente l’impostazione 
della formazione che vedranno protagoniste le clas- 
siche 4-4-2, 3-5-2., 4-2-4 e... no, la 5-5-5 non c’è, 
per quella vi dovete rivolgere a Sensible World of 
Soccer. 

La versione Amiga è stata convertita pari pari da 
quella per Megadrive (com’era logico aspettarsi) e i 
dischetti occupati sono stati limitati a tre, oltretutto 
installabili su hard disk; la cosa è decisamente consi- 
gliabile, dato che i caricamenti da disco sono lenti e 
continui e potrebbero rovinare la festa anche a 
quelli che possiedono un drive esterno. 

Inoltre è cosigliabile anche un Al 200, poiché 









Te a Tf> 

1 

Bulgaria 

Team 

2 

Uni ted States 

Hai f 

T i me 

8 rninutes 

Goal 

Keepers 

Compii ter 

Foni s 


Norie 

Game 

Ty pe 

Ac t i o n 


sull’ASOO/óOO, FIFA diventa discretamente lento e la 
giocabilità va a farsi benedire. A questo proposito, 
vorrei far notare come sono in aumento i giochi 
che sulla carta richiedono un A500 (vedi Zeewolf), 
ma che per essere apprezzati appieno necessitano 
di computer accelerati... pigrizia dei programma- 
tori o naturale evoluzione del mercato? Personal- 
mente propenderei per la seconda ipotesi, poi 
fate un po’ voi... 

Mirko tc TMB” Marangon 



FIFA per Amiga è la 
perfetta trasposizione 
della versione Mega- 
drive; tutti i trame, le 
animazioni e i dettagli 
presenti su console sono stati completamente imple- 
mentati. 

L'unico problema è nei caricamenti, davvero troppo 
lunghi e continui, cosa che per chi possiede un solo 
drive può essere oltremodo limitativa. Potrete 
comunque installare il gioco su hard disk. Un'altra 
cosa, su Amiga basati su 68000 (A500/600 etc.) il 
gioco risente di una certa lentezza, fortuna che su 
Al 200 questo non accade. 

Se volete una simulazione calcistica d'alto livello, 
che si differenzi un po' dai soliti Sensible, questo 
gioco fa davvero per voi, ricordate però che esistono 
due scuole di pensiero per FIFA: quelli che adorano il 
suddetto titolo e quelli che lo odiano oltre ogni limite. 
Provatelo prima da qualche vostro amico che ha una 
console, poi decidete voi. 
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SOLO PER CHI AMA IL PERICOLO 



SULLA SCIA DEL SUCCESSO DI CANNON FODDER, 
CANNON FODDER II PRESENTA ANCORA PIU' LIVELLI, 
NUOVI VEICOLI E ... MOLTO PIU' PERICOLO. 
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Cosa si 
ottiene 
miscelando 
una 

futuristica 
Manhattan 
del 2094, il 
Cyberspazio 
e dei 

vampiri? lo 
non l # ho 
proprio 
capito*** 


che standard, infatti la sua struttura è così vasta e 
complessa da non poter essere racchiusa in una 
definizione. 

Non vorrei scaricarmi dalle mie responsabilità, 
però se volete un consiglio, rileggetevi la recen- 
sione apparsa qualche tempo fa su TGM, sicura- 
mente troverete nozioni più utili, anche perché 
condensare un titolo di tale portata in una pagi- 
netta è puro suicidio. 

Passiamo all’aspetto tecnico quindi, che sicura- 
mente nel nostro caso è di maggiore interesse: 
dovete sapere che BloodNet non è certo un gio- 
chino di poche pretese (come ho avuto modo di 
scrivere all’inizio della recensione), infatti per 
farlo “girare” a dovere vi servirà un Amiga 
discretamente pompato. 

Tanto per cominciare è necessario possedere un 



Che BloodNet sia un gioco molto, ma 
molto particolare l’avevamo già dedotto visionando 
la versione PC qualche mese fa, che però fosse un 
tantinello esigente questo non lo potevamo nem- 
meno immaginare. 

Del resto non potevamo immaginare nemmeno che 
sarebbe uscita una versione Amiga, figuriamoci 
A 1200, anche se bisogna ammettere che la Micro- 
prose continua ad avere un certo occhio di riguar- 
do verso questa macchina, tant’è che fra breve 
dovrebbe uscire anche SubWar 2050 (che dalle 
foto sembra identico a quello PC) (e quanto pare 
altrettanto veloce NdBDM). 

Ritorniamo al gioco comunque. La storia prende 
vita in un’epoca oscura, dove la tecnologia ha preso 
il sopravvento e girare per il Cyberspazio non è più 
un film, ma la realtà, una realtà quotidiana. 

Il Cyberspace è diventato un marchio proprietario 
della TransTechnicals, una multinazionale immensa 
(probabilmente è la continuazione naturale della 
Microsoft) che nel 2078 ha scoperto il modo per 
far interagire la mente umana con quella del com- 
puter. Questo ha consentito agli hacker di raggiun- 
gere nuove vette dell’illegalità, prima impossibili 
perché relegate al solo uso della tastiera, molto più 
limitativa rispetto ad un viaggio all’interno dello spa- 





zio virtuale. 

La cosa è a dir poco “affascinante” e chi legge 
Nathan Never avrà sicuramente intuito le potenzia- 
lità di questo mezzo che riesce a sfondare quella 
sottile ma impenetrabile barriera che divide il 
nostro cervello da quello di una fredda macchina, 
permettendoci di fare cose che nella realtà sarebbe- 
ro a dir poco impensabili. 

A questo punto cercare di capire cosa ci facciano in 
questa storia i vampiri non s’è ben capito, anche 
perché a ben vedere la trama non è certo delle più 
intuitive con tutti i suoi punti oscuri e i continui 
riferimenti a cose e persone di cui non si conosce 
quasi nulla. 

In effetti definire BloodNet è tutto tranne che sem- 
plice, si tratta non solo di un’avventura grafica dai 
contenuti abbastanza sanguinolenti, ma anche di una 
specie di gioco di ruolo, tant’è che inizialmente 
potrete definire ogni aspetto e caratteristiche del 
vostro personaggio. 

Figuratevi che in alcuni casi dovrete lottare con il 
vostro nemico, impostando una vera e propria azio- 
ne di combattimento, che vi vedrà alle prese con 
tattiche degne del più classico degli RPG. 

Non parliamo poi delle sezioni ambientate nel 
Cyberspazio che metteranno alla prova anche gli 
awenturofìli più incalliti, ma forse questo gioco non 
è neanche possibile integrarlo nelle avventure grafi- 


Ni 
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1200 o un 4000, dato che BloodNet è un prodotto 
studiato per l’AGA, inoltre se non volete consu- 
marvi le mani (e i drive) a furia di cambiare i dodici 
dischetti che compongono il gioco, l’hard disk si 
rivelerà a dir poco essenziale; non trascurabile 
anche un processore discretamente veloce (chessò, 
un 68030 a 25MHz) e un buon quantitativo di 
FastRam, dato che una volta mi sono beccato un 
"Out of Memory”, nonostante la presenza di ben 
6MB sul mio Amiga. 

E pensare che fino a qualche anno fa giocavo 
Monkey Island 2 con due drive, su un A500... 

Mirko “TMB” Marangon 



BloodNet è probabil- 
mente uno dei giochi 
più complessi e diffi- 
cili che mi siano mai 
capitati sotto mano. 

Purtroppo difficilmen- 
te qualcuno potrà appassionarsi ad un simile titolo, 
proprio per la particolarità del prodotto, forse troppo 
macchinoso per la maggior parte dei comuni mortali. 
Senza dubbio si tratta di un notevole sforzo di pro- 
grammazione, però se devo essere sincero mi sono 
divertito molto di più con Simon thè Sorcerer, almeno 
era giocabile! Un'altra cosa davvero limitante è la 
configurazione richiesta per far girare 'sto mostro... 
incomincio a capire la funzione dei vampiri aM'intemo 
del gioco, infatti più che succhiare il sangue, questi 
portano via tanto di quella memoria e "tempo mac- 
china", da poter quasi competere con SimCity 2000. 
Ve lo consiglio solo se siete alla ricerca di qualche 
gioco alternativo, altrimenti lasciate perdere e aspet- 
ta il seguito di Simon o Flight of thè Amazon Queen. 
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PROLOGONE 

Perché prologone? Semplice, ho un mucchio di cose da dirvi e questo mi sembra lo spazio migliore per farlo. Con il numero di gennaio inizia un nuovo anno di Talent 
Scout, la rubrica è cresciuta, si è evoluta e forse è anche caduta, ma l’importante è che si sia rialzata (magari si mette anche a correre). Il 1993 ci ha regalato molte 
soddisfazioni, prima fra tutte Shadow Fighter, il primo gioco d’alto livello realizzato qua in Italia e pubblicato da una software house estera; ma non dimentichiamoci di 
T-Racer (di cui avremo modo di riparlare più tardi) e di tutti quelli, che nel bene o nel male ci hanno affidato un loro lavoro, un loro sogno, una loro speranza... oddio, 
adesso non vorrei cadere nella classica autocelebrazione che caratterizza (giustamente del resto) il nostro caporedattore, però non posso e non possiamo nascondere 
un certo orgoglio per una rubrica ormai tanto cara ai lettori di TGM (ma non solo), che continua e continuerà ad essere un punto di riferimento per tutti i program- 
matori, i grafici e i musicisti della nostra bella penisola. 

Prima di concludere vorrei darvi un paio di suggerimenti: cercate di concentrare i vostri sforzi in produzioni originali (ce n’è davvero bisogno) e soprattutto formate 
gruppi di programmazione, non restate isolati, perché da tante menti nascono tante idee, se poi queste idee sono anche valide, ancora meglio. Inoltre vorrei pregarvi 
di mandare un po’ meno immagini e un po’ meno moduli, ne siamo letteralmente sommersi! Non vorremmo proprio trasformare il TS in una rubrica di grafica e musi- 
ca. non è nato per questo scopo e voi lo sapete bene. 

Ok, adesso vi lascio alla lettura, io torno a ingozzarmi di pandoro, biscotti al cocco e tuttequellecosechefannounsaccodimalematantochisenefregasiamoanatale (e ho 
fatto la rima!!! Mi mancava!). BUON ANNO! 



LSD by SEAGULL SOFT 


Un demo! Incredibile, ma vero! Finalmente 
dopo tante richieste è arrivato un vero demo! 
Beh, vero vero si fa per dire, infatti ben diffì- 
cilmente potremmo paragonare questa pro- 
duzione a quelli scandinavi, però è già qualco- 
sa. Effettivamente non è nulla di speciale, gli 
effetti oltre ad essere tutti discretamente vec- 
chi, non sono certo esaltanti (dovete fare 
ancora molta strada), inoltre le musiche pote- 
vate comporle voi, piuttosto che ripparle da 
altri demo... non si fa! Rischiate di essere presi 
per lamer e non è certo una cosa bella. 

Se volevate fare qualcosa sullo stile Retina 
Burn (un demo hard-core con effetti al fulmi- 
cotone), dovevate porre una maggiore atten- 
zione al sincronismo fra GFX e musica, ormai 
un particolare quasi essenziale. Cercate anche 
di migliorare l’aspetto visivo, utilizzando dei 
font più eleganti e delle immagini meno 
“rozze”, evitate poi d’inserire tutta un’accoz- 
zaglia di routine malfunzionanti, piuttosto stu- 
diatevi a tavolino una specie di “storyboard”. 
Insomma riprovateci, perché la scena italiana 
ha proprio bisogno di nuove leve! 




LA COLONNINA DI MERCURIO INFAME. 
GLI UNTORI DEL 2000 


Ma allora vi siete fatti furbi, finalmente avete 
imparato ad utilizzare gli antivirus. Bravi, con- 
tinuate così, però non cercate di fregarmi per- 
ché il mio Amiga ha sempre il Virus Checker in 
memoria e infatti questo mese ho scovato un 
bel Saddam sul dischetto di Terranova Rober- 
to... per il resto, calma piatta. Sarà per un’altra 
volta. 



LE SACRE REGOLE DEL TALENT 
SCOUT 


INVADER + UTHGALL by ILLUSION 
ART (FOTO 2-3) 

E che gioco può essere Invader? No, se 
state pensando a Space Invader siete 
proprio fuori strada, poiché siamo di 
fronte ad un clone del mitico Missile 
Command, quel giochino in cui bisogna- 
va sparare contro i missili nemici, per 
evitare la distruzione della proprio città 
(da parecchi anni gira una bella versione 
in hi-res per Amiga, ma praticamente lo 
si può trovare su qualsiasi computer). La 
grafica non è un granché, almeno le scie 
dei missili potevate metterle e anche il 
codice non è certo dei più esaltanti. 

In compenso mi ha gasato un casino la 
colonna sonora iniziale e lo stesso vale 
per lo slideshow di Uthgall. Da quel che 
ho capito si tratta di una specie di Turri- 
can, solo che la grafica proprio non va 
bene. Gli sprite sono troppo grossi, inol- 
tre consiglierei al vostro grafico di miglio- 
rare lo stile (troppe linee rette e troppo 
filling dei colori) e la palette utilizzata, 
esageratamente satura. 

Insomma, per adesso di lavorare in una 
grossa software house neanche se ne 
parla, però non è escluso che in un futuro 
questo accada, tutto sta a voi. 
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NO MORE A500! 


Vi prego, non spedite più giochi che funzionano solo ed esclusivamente su A500, infatti non ho pro- 
prio la possibilità materiale di utilizzare macchine inferiori all’Amiga 1 200. A causa di questo incon- 
veniente (purtroppo non risolvibile nemmeno con programmi tipo ReloKick), sono saltati due titoli, 
Log Scroil di Alessandro Dallai e T-Steroids II di Terranova Roberto (quest’ultimo andava inesora- 
bilmente in Guru). In futuro provate sempre i vostri prodotti sul più ampio numero di macchine 
possibile, in modo da evitare incompatibilità e malfunzionamenti. 



In verità non si tratta di un vero e proprio demo ma di due 
brevi animazioni: la prima vede una Ferrari F40 in corsa, 
mentre la seconda ha come protagonista Silvestrino. 
Entrambe non sono niente male, forse quella con la Ferrari 
è un po’ troppo semplice, ma la vera pecca sta nei frame 
utilizzati, davvero pochini. Magari la prossima volta impe- 
gnati in qualcosa di più complesso, perché le capacità pro- 
prio non ti mancano. 
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ERROR ANES 2 by SAEnE TESTE (?!?) 


Diciamoci la verità, vi siete fumati l'impossibile? 
Se non fosse per la mancanza cronica di spazio vi 
avrei messo nell'angolo del cerebroleso. In ogni 
caso il gioco in questione riprende il concetto di 
un vecchio coin-op di cui di sfugge il nome (forse 
Qix? NdBDM), il cui scopo era quello di chiudere 
delle linee, in modo da scoprire l'immagine 
nascosta nello sfondo... ok, so di non essere stato 
molto chiaro, ma se guardate le foto sicuramen- 
te capirete. 

Ovviamente le immagini nascoste non sono pro- 
prio delle più raffinate e la censura applicata è 
quanto di più finto ci possa essere (passati i primi 
schermi si vede di tutto...). Beh, che vi devo 
dire... a quando una versione AGA a 256 colori? 
Scherzi a parte, ma perché non vi dedicate' a qualcosa di più originale? Dai, sono sicuro che nelle 
vostre menti perverse si aggira qualche idea geniale, non deludetemi. 







T-RACER SHAREWARE? IN ITALIA E’ POSSIBILE QUESTO E ALTRO 


Scommetto che molti di voi si saranno chiesti che fine abbia fatto T-Racer, lo shoot’em-up 
che io stesso ho recensito sul numero estivo di TGM (il 66 per l'esattezza). La domanda è 
oltremodo lecita, ma dare una risposta non è così facile... pare infatti che il distributore 
danese (?!?) incaricato di stampare le copie del gioco abbia dato “buca” proprio sul più 
bello. Sarà anche così, ma certo non sono rimasto contento dal trattamento che avete 
ricevuto, siamo alle solite insomma. 

Ciò a costretto i poveri programmatori a vendere il gioco per corrispondenza, se siete 
quindi siete interessati all'acquisto di T-Racer dovrete inviare un vaglia postale al seguente 
indirizzo: Alberto Longo, Via Amerigo Vespucci 22, 84090, S.Antonio di Pontecagnano 
(SA), specificando nella causale: “Acquisto TOT copie di T-Racer”, ovviamente TOT va 
sostituito con il numero di copie che volete comprare. Il prezzo è di 20.000lire (spese di 
spedizione incluse) che mi sembra un'inezia per un gioco del genere. Se proprio volete 
darci un occhiata prima dell'acquisto e avete a disposizione un modem, potrete prelevare 
il demo da tutte quelle BBS connesse a FidoNet o InterNet. 

Ma per il futuro i programmatori dei Virtual Dreams (che NON hanno niente a che fare 
con l'omonimo gruppo di coder, autori di alcune fra le più belle demo per Amiga AGA 
viste l'anno scorso) hanno grandi progetti: il primo è un'arcade/adventure abbastanza misterioso, il secondo invece farà brillare gli occhi di molti amighi- 
sti, si tratta infatti di un clone di DOOM per macchine AGA. Le caratteristiche tecniche sono quanto di più mostruoso ci possa essere, si parla infatti di 
muri, soffitti e pavimenti completamente in texture-mapping ad altezze variabili, con tanto di scale, sotterranei, ascensori, etc., area di gioco ridimensio- 
nabiie fino a 320x200, sensazione di movimento (il tipico ondulamento di Doom), texture animate, 256 colori, gestione realistica della luce e, meraviglia 
delle meraviglie, funzionamento previsto in multitasking!!! Ragazzi, se questo gioco fa la metà di 
quello che dice, avremo finalmente il primo vero Doom su Amy, resta solo da vedere come si 
muoverà il tutto. Mandateci un demo al più presto! 

PS: le foto che vedete utilizzano le texture di Doom, poiché quelle che verranno utilizzate nel 
gioco sono top-secret. Le immagini quindi servono solo per farvi vedere il livello di dettaglio, 
veramente assurdo. 


GABRIX - PACMIN E ALTRI GI0CHINI di RAVASCO LORENZO 


Allora siete proprio sordi! Ma quante volte vi abbiamo detto di concentrarvi su un solo progetto, 
piuttosto che lanciarvi in diecimila produzioni, senza nè capo, nè coda! Figuratevi che Lorenzo ha 
realizzato tutto da solo ben sei giochi! Ma sei un folle! Questa tua “iperattività” si riversa sulla 
qualità generale delle tue opere, tutte più o meno inconcluse, primitive e insoddisfacenti. In 
media ho trovato decente Gabrix (solito clone di Tetris, ma non erano morti?) e Pacmin (un 
discreto Pacman, penalizzato da una difficoltà incredibile), mentre tutti gli altri titoli, a partire 
dall'inutile Gintro (delle scritte che scrollano in verticale su un'immagine rippata da Agony), sono 
ampiamente rivedibili. 

Inoltre ti conviene vivamente cercarti un grafico, perché non sei proprio portato per disegnare 
sprite e fondali (senza rancore, ma è la verità). Insomma cerca di lavorare su qualcosa di più con- 
creto e poi rifatti vivo. 



• ♦ • V 


EPILOGO 

Meraviglioso! Sono partito con questo TS sicuro di 
recensire solo moduli, invece alla fine sono riuscito 
a mettere solo giochi! Incredibile, sono un genio! 
Ce però una cosa che mi preoccupa non poco, se il 
prossimo mese non arrivano novità ci saranno dav- 
vero SOLO moduli e immagini... ragazzi, fateci sotto 
con la programmazione! Fatelo per zio TMB! Non 
delutetemiiiiii.... (nebbia, coff coff, ho perso una ton- 
silla... oddio, incomincio a scrivere come Shin, sono 
davvero arrivato al capolinea! Ci manca solo la voce 
che ripete “capolinea, si prega di scendere’’...). BDM 
anche questo mese è stato sottomesso da MAX e 
quindi non mi ha potuto aiutare sob sob, e meno 
male che è Natale! 

Mirko “TMB" Marangon 
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Anno nuovo, rubrica vecchia... beh, il detto 
non fa proprio così, ma in questo caso possiamo 
anche chiudere un occhio. Comunque noi non ci fer- 
miamo mai (e non ci basta mai!), così dopo la breve 
pausa festiva, rieccoci ad affrontare il nuovo anno, 
sperando che sia fruttuoso come il precedente, 
anche se sinceramente ci auguriamo di non vedere 
più immagini scannerizzate, copiate, digitalizzate e via 
dicendo. Vabbè, finiamola qua con il predicozzo e 
iniziamo con il primo Talent Art dell’anno. 

E quale miglior inizio se non un bello slideshow? 
Gianluigi Floriglio ha infatti realizzato un demo uti- 
lizzando l’arcifamoso Scala Multimedia (FOTO I), 
ispirandosi non poco ad alcuni celebri fumetti, 



tanto cari ai mangofili italiani (a scapito di errori, mi 



ro su un 486DX/33... io spero che sia tutto uno 
scherzo, perché se la lettera era seria, beh, sei pro- 
prio messo male caro Paolo PDL, dato che una 
cosa così obbrobiosa non l’avevo mai vista 
(F0T02)! Neanche un bambino di due anni sareb- 
be riuscito a far peggio! Complimenti. Ah, ma sulla 
tua lettera leggo che volevi fare il grafico per la 
Lucas, sono sicuro che ti accoglieranno a braccia 
aperte... per manganellarti! Ma tu guarda cosa mi 
tocca vedere. 

Spostiamoci ora dalle immagini alle animazioni, con 
due produzioni che Tilatti Marino ha portato a ter- 
mine con i celeberrimi VistaPro e 3D Studio. 
Entrambe le animazioni sono molto buone, anche 
se il dettaglio dei poligoni si rivela decisamente 
basso, ma del resto una maggiore complessità 
sarebbe equivalsa ad un indefinito numero di 


dischetti occupati (ci vorrebbero davvero i CD- 
Rom riscrivibile per le masse!). 

Mi è davvero piaciuta l’animazione con i due robot- 
toni che se le danno di santa ragione (FOTO 3), la 
scena infatti risulta molto dinamica, veloce e abba- 
stanza realistica; l'unico neo è sta nella “camminata” 
dei robot, i quali sembrano strisciare, più che altro. 
Lo stesso difetto, ma meno accentuato lo si nota 
anche nell’altra animazione: a proposito, anche 
quest’ultima non era niente male, forse un po’ trop- 
po semplice (cerca di rendere la telecamera un po’ 
più dinamica, prendi spunto da Creature Shock). 
Ritorniamo statici e compressi con una JPEG spedi- 
taci da un certo Fabrizio Pezzini, studente 
dell’Accademia delle Belle Arti di Firenze. Sincera- 
mente mi immaginavo qualcosa di più “artistico”, 
comunque la Colt (FOTO 4) da te realizzata con 
3DS non è niente male, soprattutto mi son piaciuti 
i riflessi ottenuti sulla canna della pistola (probabil- 
mente accentuati dal Photostyler, programma che 
hai usato per trattare il prodotto finale), che confe- 
riscono all’immagine un notevole fotorealismo. 
Rimaniamo sempre in 3D, ma cambiamo computer. 
Ovviamente la macchina principe per il ray-tracing, 
lo sanno tutti, è l’Amiga, se poi mettiamo in campo 
programmi del calibro di Real3D, allora sono cavoli 
amari! In effetti c’è poco da dire, la qualità di rende- 
ring di questo programma non trova sostanziali 
rivali, ad esclusione del mostruoso Lightwave, pro- 
babilmente una pietra miliare nell’evoluzione del 
render. Benvenuti Massimiliano ha voluto farci 
vedere di cosa si può fare con un 1200 potenziato 
con un po’ di Fast Ram e un discreto coprocessore 
matematico. C’è da dire che oltre al 3D (FOTO 5), 
questo ragazzo ci sa fare anche con il 2D (FOTO 6) 
e l’ha ampiamente dimostrato con alcune immagini 


sto riferendo ai lettori dei fumetti giapponesi), fra i 
quali spiccano Orange Road, Ranma e alcune testa- 
te dai contenuti più “adulti” come Lemon e la miti- 
cissima Clinica dell’Amore. Mi ha fatto molto piace- 
re constatare che hai utilizzato un programmo 
come Scala per realizzare la tua opera e del resto 
bisogna ammettere che si presenta davvero bene, 
con tutti quei fade e quelle dissolvenze, peccato 
che la sostanza sia davvero scarsina. 

Le immagini infatti sono per la maggior parte dav- 
vero poco proporzionate e lo stile utilizzato tende 
un po’ troppo a deformare i personaggi; inoltre ti 
sconsiglio vivamente di ricorrere a quei contorni 
neri così accentuati, non fanno altro che appesanti- 
re l’immagine. Purtroppo le uniche che si salvano 
mi sono sembrate decisamente scannerizzate (vedi 
il Guyver) e ciò non è bello. Devi migliorarti parec- 
chio ed affinare il tuo stile, soprattutto quando 
disegni corpi umani, ho infatti notato che sulle figu- 
re meccaniche hai molti meno problemi, basta 
osservare il Gundam per rendersene conto. 
Passiamo ora ad un’altra serie d’immagini, questa 
volta realizzate da Giuseppe Mello e Andrea Torna- 
tola, utilizzando il canonico Deluxe Paint e un A500. 
Tutte le picture sono come al solito ispirate a fumet- 
ti e cartoon giapponesi (è una mania!), non mancano 
quindi i famosissimi Jeeg, Ken, Gundam e via discor- 
rendo. La qualità media è più che discreta, ma vi 
consiglierei di utilizzare maggiormente l'antialias, 
perché in generale si nota una forte “sgranatura” 
davvero poco gradevole da osservare; inoltre vi con- 
verrebbe fare più attenzione ad alcuni dettagli e alle 
proporzioni, croce di tutti i grafici del Talent Art. 

Ma a questo punto mi sembra giusto parlarvi del 
capolavoro totale, un’immagine che a detta del suo 
autore ha richiesto qualcosa come 360 ore di lavo- 




disegnate con l’aiuto del classico DPaint IV. Proprio 
in quest’ultimo programma Massimiliano ha trovato 
alcuni impedimenti che non gli permettono di espri- 
mersi al meglio; il DPaint purtroppo è abbastanza 
limitato, fortunatamente dovrebbe uscire a breve la 
nuova e potenziata release, che porterà il numero 
5! Inoltre se proprio non hai voglia di aspettare ti 
consiglio di provare Brilliance 2.0, davvero eccellen- 
te, non sperare comunque in una specie di TVPaint 
(purtroppo accessibile solo per chi dispone di una 
scheda grafica tipo Picasso o Merlin), per quello 
dovrai attendere Photogenic dell’Almathera, il 
primo programma tipo Photoshop (nel senso che 
lavora su finestre in HAM8) per Amiga! Insomma 
non ce che l’imbarazzo della scelta. 
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Succede a volte che un disco giri per mesi dentro la 
“cesta del Talent Scout” e poi salti fuori all’improv- 
viso: è il caso dei Techno Wave (FOTO 7), il cui 
dischetto riportava l’effige “SIM ‘94”, con mia 
somma tristezza! Ragazzi, avete dovuto aspettare 
molti mesi, ma alla fine siete stati comunque pubbli- 
cati, spero mi perdonerete (no, he?). Mi pento ama- 
ramente di non avervi mai citato prima, anche per- 
ché le vostre immagini (tutte realizzate con 3DS) 





sono molto buone e sinceramente penso che 
un’animazione ambientata nell’universo di Syndicate 
sarebbe davvero eccellente, anche perché avete 
dimostrato di saper riprodurre alla perfezione lo 
stile Biade Runner, presente nel gioco dei Bullfrog. 
Vi aspetto al Bit.Movie allora. 

Dopo tutto 'sto ray-tracing, torniamo un po’ al 
bidimensionale con alcune picture di Astorino Vit- 
torio, alias Masterboy. Sul dischetto erano presenti 
solo tre immagini, tutte di chiara provenienza giap- 
ponese (tanto per cambiare); mediamente la qualità 
è bassina, colpa soprattutto del pessimo utilizzo dei 
colori e di una certa mancanza di stile, probabil- 
mente dovuto all’inesperienza... mi spiace, ma dubi- 
to che il tuo attuale livello ti permetta di entrare a 
far parte di un gruppo “d’elite” come i Ram Jam (ti 
assicuro che bisogna essere davvero MÓLTO 
bravi). Esercitati molto, perché la strada per diven- 
tare grafico è davvero lunga. 

Bellissimi invece i due X-Wing (FOTO 8) renderiz- 
zati con Imagine che ci ha spedito Luca Mastroste- 
fano, forse “troppo” belli, tanto da farmi dubitare la 
loro provenienza (magari hai utilizzato un oggetto 
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presente in qualche raccolta 3D), è solo una suppo- 
sizione comunque. Meno appariscenti invece le 
altre due immagini, rappresentanti un salone regale 
in cui si nota un uso forse un po’ esasperato crei 
marmi. Sinceramente preferisco l’X-Wing, anche se 
meno originale. 

Si dice che l’inesperienza giochi brutti scherzi, ed in 
effetti guardano le immagini di Sam&Max (non c’è il 
nome vero) non si può far altro che dar ragione a 
quel detto. Effettivamente si nota che questi sono i 
vostri primi tentativi con il 3DS, infatti la qualità è 
bassissima, l’originalità anche e gli oggetti sono quan- 
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to di più semplice potevate utilizzare; un consiglio 
per tutti, prima di mandare qualcosa al Talent Art, 
cercate di dare un occhio a quello che appare in que- 
ste pagine, se non siete vi sentite in grado di realizza- 
re qualcosa di veramente buono e competitivo, 
aspettate qualche tempo e impratichitevi maggior- 
mente con il vostro programma, in questi modo evi- 
tate di portar via spazio alla rubrica e soprattutto 
non rischiate di venire cestinati (a proposito, io 
cerco sempre di farvi apparire tutti sul TArt, ma con 
tutto il materiale che arriva ogni mese non posso più 
continuare su questa linea, non per molto almeno). 
Torniamo a noi con quella che può essere definita 
l’immagine più spettacolare che sia mai apparsa sul 
TArt e sto parlando dello splendido T-Rex (FOTO 
9) realizzato da Fabrizio Pacetti e Luca Chiarotti. 
Sinceramente l’immagine è così bella che mi ha fatto 
venire più d’un dubbio sull’autenticità dell’oggetto e 
delle texture, indagherò a proposito, comunque è 
riduttivo dire che sembra lo stesso modello utilizza- 
to da quelli della Silicon per Jurassic Park... il che la 
dice lunga sulla qualità dell’opera (d’arte). Compli- 
mentissimi, davvero eccezionale! Quand’è che mi 
spedite l’animazione completa? 

Dirigiamoci verso la fine della rubrica con una serie 
di animazioni prodotte da Raimondo Giammarco, il 
quale ha pensato bene di riversare tutte le sue 
opere (che lui dice essere pari a 200MB) su una 
bella e pratica videocassetta (ottima idea, così evita- 
te di mandarci tonnellate di floppy). Sinceramente il 
montaggio mi ha lasciato perplesso, per quale moti- 
vo hai inciso sulla cassetta anche tutte le noiosissi- 
me fasi di caricamento, consumando nastro inutil- 
mente? Oltretutto è più il tempo che si passa a 
schiacciare il tasto "fast forward” che altro (infatti 
le animazioni sono brevissime e ripetitive). Mah, mi 
aspettavo qualcosa di immenso, invece mi sono 
ritrovato un video pieno di animazioni brevi e fram- 
mentarie senza nè capo nè coda. Riprovaci, magari 
con qualcosa di un po’ più esaltante. 

Concludiamo questo appuntamento con una origi- 
nalata di Fabio Pezzin, che ha avuto la geniale idea 
di mandarmi tutta una serie di immagini stereografi- 
che (FOTO IO), giusto per farmi perdere le poche 
diotrie rimastemi. Scherzi a parte ho molto gradito, 
anche perché sono appassionato di 
questo tipo d'arte, se cosi la pos- 
siamo definire; per chi non lo 
sapesse, la stereografìa è una pro- 
cedura con la quale si rende un 
immagine 2D, tridimensionale, con 
tanto profondità; per ammirarla 
però non avete bisogno dei canoni- 
ci occhialini, vi basterà infatti 
\ \ X osservare lo schermo o il quadro 

tentando di vedere “attraverso" 
l’immagine. Infatti a prima vista, 
non vedrete nient’altro che scara- 
bocchi senza senso, solo impegnan- 
te ' dovi (ci vuole pazienza e pratica) 
potrete vedere quello che si cela 
“dietro" e vi assicuro che l’effetto 
finale è sorprendente! 

E con questo ho finito, arrivederci 
e... buon anno!!! 

Mirko “TMB” Marangon 
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TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 





Eggià cari lettori, i mesi passano e spesso ci si dimen- 
tica per un motivo o per l’altro di qualcosa, magari 
anche importante, in questi casi ci si chiede se è 
meglio andare avanti e far fìnta di nient... oooops. ho 
avuto una crisi d’identità! Scherzi a parte, vorrei per- 
sonalmente scusarmi con i SoftOne per l’accaduto, vi 
assicuriamo che questo ritardo non è colpa nostra, 
ma di una serie di sfortunate coincidenze... ci perdo- 
nate? No? E vabbè, noi ci abbiamo provato. 

Tutto ha avuto origine in quel di Elsinki, durante 
l’ormai storico Assembly ‘94 (mentre leggete queste 
righe dovrebbe ormai essere terminato un’altra 
enorme competition, ovvero il PARTY’94), dove 
abbiamo avuto l’occasione di incontrare un gruppo di 




ERVIEW! 



stava ripetendo all’Assembly di quest’anno; fortuna- 
tamente un gruppo di programmatori tedeschi ha 
gentilmente messo a loro disposizione un PC, in 
modo da permettergli di completare le ultime rou- 
tine e migliorare l’assemblaggio generale della demo 
(sincronizzazione con la musica, eliminare alcuni 
piccoli bug e così via...) 

E così veniamo al loro lavoro; Tempesta. Questa 
gigantesca demo (che compattata occupa 1,8MB 
mentre decompressa ne occupa quasi quattro!) è 


Siamo alle solite* Il 
sudetto articolo sarebbe 
dovuto apparire sulle 
pagine del TGM 
d'ottobre, invece i mesi 
son passati e tra una 
storia e l'altra siamo 
arrivati a gennaio '9 5... 
bella figura. 
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programmatori Italiani in gara per la “competition” 
per i Demo PC. Una volta passati i tre terribili giorni 
dell’Assembly e soprattutto dopo affrontato la terri- 
bile notte della finale, dove i ritardi si sono accumula- 
ti in modo incredibile (penalizzando di molti i parte- 
cipanti), ci siamo ritrovati per fare una piccola inter- 
vista a questo simpatico gruppo di perugini.. 

Prima di tutto vediamo come è composto il gruppo 
dei Soft One: I due “coder" sono Raffaello Bartocci 
(Cedar) e Philip Hoyer (Raindrop) a cui si aggiunge 
il jolly Alessandro Santini ( 

Killer Loop) che si occupa un po’ di tutto (grafica, 
codice e ragazze). 

Prima della nascita dei Soft One Philip lavorava sul 
C64 scrivendo intro per il mitico gruppo degli ICS; 
dopo qualche anno incontrò Raffaello, il quale stava 
accumulando esperienza sui PC, fu allora quindi che 
decisero di “fondare” questo gruppo, scegliendo di 
specializzarsi sui PC. 

Già allo SMAU ‘93 nascono le loro prime parti di 
codice funzionante (quelle che, in seguito modifica- 
te e migliorate, compaiono in alcune sezioni di 
Tempesta, il loro lavoro più impegnativo che li ha 
spinti fino in Finlandia in cerca di gloria e fama) 

Nel 1993 tentano di partecipare al Party in Dani- 
marca, purtroppo senza successo, poiché il loro 
lavoro era incompleto e non avevano la possibilità 
(mancava un PC) di ultimare il tutto, cosa che si 


composta da circa 1 ,5MB di musica ed effetti sono- 
ri, mentre 2 mega li porta via la grafica (di cui 300 
Kbyte la sola scritta Tempesta che compare con 
uno strepitoso effetto “alla Superman”), il resto è 
tutto codice (circa 400 Kbyte). Ci sono voluti circa 
tre mesi di tempo-lavoro per completare la demo, 
che nella versione finale (ormai in circolazione da 
parecchi mesi), può tranquillamente girare su un 
486 DX 33 garantendo 35 frame al secondo. 
Purtroppo nonostante le paurose specifiche, Tem- 
pesta non ha ricevuto gli applausi che si sarebbe 
meritato, complice anche la disorganizzazione gene- 
rale che regnava sovrana in questo Assembly (che 



qualcuno ha definito "a lame PC competition” 
NdTMB); ciò non toglie che il loro demo restava 
decisamente sopra la media, in una competizione 
che sembrava (a parte i primi classificati e natural- 
mente i Soft One) avesse per tema “fate la copia di 
Second Reality dei Future Crew". 

Vabbè, sarà per un’altra volta (sembra comunque 
che i SoftOne non abbiano intenzione di continuare 
a produrre demo)! Nel frattempo in Italia hanno già 
ottenuto qualche riconoscimento di rilievo. Al Bit 
Movie ‘94 si sono classificati ottavi nel settore “Ani- 
mazione video PC” e dodicesimi con l’animazione 
“Reai time PC” (oltre a una collaborazione nella 
stesura della demo quinta classificata) 

Cosa faranno adesso i Sotf One? Ora come ora 
hanno in mente molti progetti, in cui rientra anche 
l’allargamento del gruppo con nuovi grafici bitmap 
(guardate il numero della loro BBS in fondo all’arti- 
colo, se siete interessati potete rivolgervi diretta- 
mente a loro) ma non si sono lasciati sfuggire nulla 
di preciso. 

Se siete interessati a proporvi ai Soft One (anche se 
cercano grafici bitmap non è detto che disdegnino 
altri programmatori) potrete rivolgervi alla loro 
BBS (Sysop Alessandro), Side Effect, il cui numero è 
075/5725175 (I4.4k, full PD support). 

Stefano “Sxs” Stalla e Mirko “TMB” Marangon 
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SI RICERCANO AGENTI 
VENDITA SPAZI PUBBLICITARI 

PER ZONE UBERE 



Tel. 02/69001255 -.Fax 02/69001277 




Bili bìf O li 11 

PER ORDINARE SCRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 
TELEFONARE ALLO 011/ 903.15.67 - OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 

VENDITA PER CORRISPONDENZA TRAMITE POSTA OPPURE CORRIERE 

TANTI GIOCHI A PREZZO ECCEZIONALE! FINO AD ESAURIMENTO ... 

ACCESSORI (I.V.A. Compresa) Prezzo L. 

GIOCHI AMIGA Prezzo L. 

MONITOR AMIGA COLOR 480.000 

ESPANSIONE 512 KB A500 INTERNA 95.000 

ESPANSIONE 1 MB A500 PLUS INTERNA 107.000 

ESPANSIONE 1 MB A600 INTERNA 1 1 8.000 

ESPANSIONE 1 MB A600 INT.+ CLOCK 145.000 

ESPANSIONE 1 MB A 1 200 ESTERNA 1 95.000 

ESPANSIONE 2 MB A 1 200 ESTERNA 350.000 

ESPANSIONE 4 MB A 1 200 ESTERNA 660.000 

MOUSE AMIGA 49.000 

INTERFACCIA MIDI AMIGA 39.000 

DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 1 2 V. 2.0 299.000 

DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 1 2 Reai Time 499.000 

SCANNER ALFASCAN AMIGA 256 GRIGI 357.000 

SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 899.000 

GENLOCK AMIGA ROCHGEN PLUS 439.000 

DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 1 45 .000 

HARD DISK 80 MB INTERNO 2.5" AMIGA 520.000 

HARD DISK 170 MB INTERNO 2.5" AMIGA 720.000 

SOFTWARE SCALA HT 1 00 AMIGA 1 80.000 

SOFTWARE SCALA MM 300 AMIGA 633.000 

JOYSTICK A PEDALE AMIGA 49.000 

JOYSTICK AMIGA A PARTIRE DA LIRE 9.900 

TV TUNER CON TELECOMANDO 1 79.000 

ALIMENTATORE AMIGA 500/600/1200 95.000 

AMIGA CD 32+2 GIOCHI 589.000 

JOYPAD AMIGA CD 32 ORIGINALE 39.000 

BENEATH A STEEL SKY (Italiano) AMI 8 1 .500 

CI TEXT (Videoscrittura in Italiano) AMI 49.900 

DELUXE PAINT (Italiano) AMI 79.900 

HEIMDALL 2 (Italiano) AMI 65.000 

HEIMDALL 2 (Italiano) AMI 1 200 65.000 

KICK OFF 3 (Italiano) AMI 49.000 

MORTAL KOMBAT 2 AMI Telefonare 

OVERLORD (Italiano) AMI 8 1 .500 

SIERRA SOCCER AMI 65.000 

STAR STREK 25TH ANNIVERSARY AMI 1200 74.000 

TORNADO (italiano) AMI 8 1 .500 

THEME PARK AMI 85.000 

UNIVERSE AMI 65.000 

GIOCHI PC E PC CDROM Prezzo L. 

BENEATH A STEEL SKY (italiano) - 3.5” 89.900 

DELTA V - 3.5" 98.000 

UNDER A KILLING MOON - CDROOM 1 16.000 

HEIMDALL 2 (italiano) - 3.5" 74.000 

INDY CAR RACING 57.000 

MEGARACE - CDROM 74.000 

OUTPOST - 3.5" 81.500 

OVERLORD - 3.5" 98.000 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY - CD ROM 8 1 .500 

TENNIS INTERNATIONAL OPER - 3.5" 65.000 

TIE FIGHTER - 3.5" 88.600 

7TH QUEST+DUNE (italiano CDROM) 125.000 

La COMPUTER WORK distribuisce anche giochi ed accessori per SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, GAME GEAR, NINTENDO, 
GAME BOY, LYNX e SUPERVISION. Richiedi il catalogo che ti verrà inviato gratuitamente mezzo posta. 
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Seru» la vaschetta, ehm volevo dire i trucchi per 1 capolavoro dei 
Team 17? No problemo, ecco qui una sfìza d cheat da inserire 
nel terminale Incoc del Dock 2 et vote, il goco è foto! 
‘1CANTBEARSEDTO PLAY THE FIRST LEVEL”, vi spedisce 
dreoamente allivello 3. 

“IS fT TRUE THAT ALIENS SUPPORT MAN UTD", rende g 
aleni rrxAo più vulnerati. 

“PISSE) ASA FART’, attiva i femoso “balte ddubriaco stanco”. 
‘THE IRAQIS MADE THE WEAPONS", toglie potenza alle 
vostre ami. 

“SALMAN RUSHDIE PLAYS AUBM BREED”, rmde I gocato 
re invisMe^i aleni 

“BEWARE AUENS SPADGE HAS DROPPED ONE’, fa figu- 
re aleni da voi! 

“PfTBULLS ON THE LOOSE’, rende $ alieni incnedbJrnence 
più cattivi 

“AUBsIS ARE FAGGOTS”, dota 1 gocatore d energa infhita. 
“PUFTNUTS MODE’, rallenta i movrnento de^i alieni. 

“BEN JOHNSON TRAINE) THESE AUBsIS”, rende più velod 
i movimenti dq$ aleni 

Esistono altre password che producono effetti più o meno 
dementai (provare per credere!): “GAMESX", “FULL CON- 
TACT, “LEEDS”, “SPADGE’, “GALLUP’, “UVERPOOL” e 
“NEWCASTlE BROWN". 

,.Hob!l/ 

ALIEN BREED 2 (AMIGA) 

La ooota alena tirannegga questo mese! Un anonimo lettore d 
ha telefonato per sapere i coda del secondo capitolo dela fortu- 
nata saga. Eccole qua, ma prima d cominciare una serie d coda 
che permettono d ottenere dei phoevoi e utfcsni risultati 
”000000”, per iniziare a giocare con dieci vite a disposizione; 
“378829”, permette d hizBre a giocare con 50 chiavi “736363”, 
vi farà iniziare una nuova partita oon ben 50000 credti a deposi- 
zione! E era i coda dei livelL 

Uveite 02-353828’; Lrvdlo 03-”l06383”; Uveite 04-’370l0l”; 
Uveite 05-' '982822”; LiveBo 06-”847464”; Uveite 07-"737373”; 
Uvelo tì8-"92BI 12”: Uveite 09-367364”; Livello 1 0-” 19383 1 ^ 
Livello I l-’T)9092i;’; Uveite l2-’309383”; Uveite I3-”I0I22I”; 
Livelo I4-”I03992”; Uveite I5-”998I l2’’;Livelo I 6 - 
”I25&2”; Livelo 17^ 091233”. tutti contenti? 

1 Irli /•il > f ,r n fr ri !> * * 

MOKTALKOMBATII (AMIGA) 

I simpaticissimo Qaudo Giteti, dopo averci deliziato con la 
soluzione d Uriverse (beh, deliziato prono no, visto e considera- 
to che c’è ancora una folta schiera d lettori che continua a telefo- 
narti perché non riesce a siperare questo o quel punto, te met- 
terei à disposizione d tutti l'indirizzo del prode Qaudo, eoa se le 
spupazza Iti tytte.le chiamate d protesta! Scherzi a parte, grazie 
comunque per la soluzione!), d ha rviato via fax una serie cfi cheat 
per b conversare più fedefeahiero a mio parere, mai realizzata 
per Amiga. Visto die la descrizione è piuttosto lunga e dett^iata, 
i bandbatecÉnceecòmirKiairoy 1 < . i ' 1 . 

Pròna d tutto, esiste ia pcssbità d dsatrivare e attivare 9 “san- 
gue”, corre h Mortai Korribat del resto, con l’inserimento d una 
password: La parola è BONA e va djgtata nel menu prtidpale, te 

/(»' ^/i^fVu’V.i'l f 1 1 •/ ■ '1 •• , 1 1 ’ / [ t* i 


ili,' . f 


cappello introduttivo per 

*./ ? * 1 ,i , '(/ 

la seconda volta nel giro 

M f t t . -, * • - | i« 

di poche ore, viste che il 
file su cui stavo 

* 1 * \ 1 ** V ?(| % J 1 \ .( t ' 

lavorando in precedenza 

è andato 

misteriosamente perso 
(anzi, lo so dov'è 

£ ( * • , \ 

andato, ma qui non 

i * . * » . 

posso dirvulo...). 

ì • J 1 * ‘ f * fi* À. 4 * 4 

Comunque, disgrazie 

| t ( < | ,j ! | ' ■ ; 

ch?ii mronnanca a panVf 
ho notalo, con un pizzico 
di disappunto devo 
ammetterlo, che il 

||| | j, | „ | 

numero delle telefonale 

1 ! ' / 4 I ♦ *, i| 1 a \ ' * S 

di «presto mese è stato 

1 JlV ’ # e( ’ 1 

davvero esiguo (anche 
se la mole di trucchi per 
il sedici bit della 

W*' » « * 'iJ* j * ‘ l * l f i 

Commodore non accenna 

Tf 1 

a diminuire, anzi!). 

• Comunque,, vi lascio in> 
compagnia della marea 
di fracchi che anche 

1 '/•' » >, ^ »*’ V j I ) 

questo mese mi sono 
prodigato cercando tra 

i 

i j te p t i naiq e centinaia di i 
pedine di riviste da tutto 
il mondo. Hopé you 
enfoy HI 


• 1 1 vjjUL,|/ 1 j | a /• ri ' Vi/ ’’ 'w V 

schermo lampeggerà di un cobre verde per segralare il Lnztena- 
mento. Per tornare alla oonfguraztene “splatrer”, basta ridjgtare 
FKDNA (lo schermo temprerà nuovamente, ma stavolta di 
ootere rosso!). Per accedere invece ad un bei menu nomato DIA- 
GNOSTICI», basta djgtare invece la parola ZEDWEBl Di seguito 



trovate la descrizione di ciascuna opzione in maniera c 
SOAK TEST: Se settato su ON, una volta selezionato START, 
invece di giocare, vedretE una carretta di demo che durerà frto 
alla pressione del tasto di teoco. 

FREE FlAY: Se settato su ON, avrete credti infoiti per continua- 
re tutte le voltE che te vorrete 

NO DAMAGE TO PI: Se settato su ON, I prrno gocatore 
avrà energa rfrita. 

NO DAMAGE TO P2 Lo stesso dscorso di prima, riferito però 
dsecondogoa^ ; , , | / / ^“1; 

I HIT KJLLS PI: Se settato su ON, 1 primo gjocatore perirà con 
un colpo solo. 

I HIT KJLLS P2 Lo stesso dboorso della precedente opzione 
però riferito al gocatore due 

BACKGROUND: Se volete combattere sempre nello stesso 
luogo, secete quelte che più vi piare altrimenti settateto su OFF. 
BATTLBTAN: Potrete schiere da quale avversario iniziare (I- 
XI) o panare addirittura chi boss, doe Shaqg Tsung, Kintaro è 

V 1 ^1'. j.Mt /.ir: 
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Non d sarebbe nemmeno bisogno di dire a 
però serve ad ottenere tempo infinito durante $ 


avervi detto tutto. Ancora un ringraziamento 


TOWER ASSAUX (AMIGA) 

Vàto che ho ptitìicatD i trucchi per i pffrri due capito!, perché non 
pubbicane qualcosa defJóno e scuramente più spettacolare lavo- 
ro dei Team 1 7? Sempfceperdié non esstoro trucchi (abneno per 
ì mófr^nto!). Perdonatemi la cattiveria, ma mi è venuta in una 
maniera oasi spontanea che se non Tavessi fetta non avrei dormito 
per dverse notti a causa de) rimorso. Anoora fcantE scuse. 


5haoKhan 

OPPONENTI: Se volete combattere sempre contro b stesso 
avversario, a prescindere dal sorteggia attivateb, altrimenti setta- 
tebsuOFF. 

RNAL MOVE Potrete scesene con quale mossa fervi finire dal 
vostro avversario djgjtalizzata se con una fetahy, con un uppercut 
con una bebafity o con una friendship Se invece desiderate che i 
randomizzi il modo in cui dovete morire, settateb su 


RAMB03(AMGA) 

Un lettore anorrno a ha chiesto in trucco per ottenere enetga 
irfnita nel Veochb gjoco ddfe Odean ispirato aTomorrnoflriFlr- 
troppo mia per quanto riguarda fenerga infinita, ma ho scovato un 
suoaJento truahecto per ‘‘stoppare" i Sveli Nela schermata da 
puntai, inserite RENEGADE come vostro nome. Durante i 
gooasi potrà acoedere a corrispettivi tvet medante la pressione dei 
tasti da, I a 3. A risentirò, e la prossima volta lascia detto come ti 
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THE SETOERS (AMIGA) 

Gaetano Piccioni d ha telefonato dala provincia di Roma per chie- 
derà un trucoo per il simpatico The Setders detta Blue Byte, per 
Amgp. Trucchi nisba, ma in compenso posso rportare i coda 
per tutti i livelli (anche se mi sembra di averi già trascritti un pb di 
mesi fe, comunque fe niente, sono qui per questo!). 

Uvelb 01— "START; Uveib 02-"STATION’’; Livelb 03— 

"UNTTY; Uvelb 04 "WAVF; Livelb 05— “EXPORT’; 

Livelb 06— ”OFTK)N"; Uvòb 07— "RECORD"; Livdo 06— 

‘SCALE; Livelb 09 "SIGN"; Liveto IO— "ACRON”; Livò- 

lo 1 1 -"CHOPPER”; Uvello 12 "GATE 1 ; Livello 13— 

’TSLAND"; Livelb 14— ’LEGION"; Livelb 15 — "PIECE’; Livelo 
16— "RIVAL”; Livelo 17— "SAVAGE; Uvelb 18— "XAVBT; 
Livelb 19 — "BIADE’; Livelb 20— "BEACON”; Livelb 21— 

'PASTURE; Livelb 22 ‘‘OMNUS"; Livelb 23 — ’TRIBU- 

TF‘; Uvelb 24-’POUNTAIN; Livelo 25 ”CHUDE‘; Uvelb 

26—’ TRAILER”; Livello 27— “CANYON”; Livello 20- 
“RffRESS; Livelo 29 ’YOKI”; IMJo 30— ‘PASSIVE’. UL 

PtNBALL FANTASIES (PC) 

Per tutti i possessori di questo fentastico srrdatore di flpper ecco 
da cheat mode. Con le parole TECH, GREETS, TSP e GABRB. 
si possono abilitare dei truccherà niente male Provateli e feted 
sapere! 

TFX(PQ 

In attesa della versione Amiga AGA, accontentiamoa d qualche 
trucchecto per la versione PC Vi ferebbe comodo ottenere 
HnvulnerabiStà totale? No problemi, basta digitare la parola PLOP. 
Per saltare le missioni d addestramento, basta schiacdare i tasti 
CTRL e ENTER. Belo, vero? 

THISISTHEENO^ 

BEAUTIFUL FRIENOu. 

Parafrasando I buon vecchb (e morto) Jim Morrison mi acdrgoa 



salutare tutti i lettori die in un modo o nef altro, usfrutscono d 
queste pagne, rinnovando nuovamente i minori aqguri d armo 


nuovo. Prima d salutarvi tutti, un po’ d risposte brevi per tutti ( 

cobra che non hanno trovato spazb. 

“Qaa sono Gbrgb casella vocale 2 139, non riesco a saltare sul . jj| ?/ 
treno né goco Universe per Am^, come posso fere?’ <’ ; i < 

Qao Gorgo, se avessi avuto ui po’ più d tempo, ti avrei risposto 
personalmente nela tua cascia vocale, ma purtroppo la mole d 
lavoro che subisco quotidanamente, non mi lascia nemmenò I 
tempo d fere una telefonata! Comunque, la tua richiesta capita a 
proposito, in modo tale che rèsa a chiarire ima volta per tutte la 
questione si$ aiuti. Alora, la soluzione d Ibiverse pubbidta due 
numeri fe, era abbastanza esplicata in modo tale da non addurre 
dubbi d sorta a chiunque avesse riscontrato dele df reità (se d 
sono riuscito b che ho seguito pari pari le indcazbni d Qaudo i i i 


Gabbri, trascrivendo per esteso la sua soluzione e le altre perve- 
nuteci e non avendo mai prima d allora gocato a Universe, e non 
vedo perché non dovreste riuscirti voi lettori!). Vodb dre che se / 

t 

non riuscite a fere al primo colpo le azioni indcatE nel testa rpn> 

vate fino a che non ne venite a capo! Secondò putto: presterei 

. : | 

tutu coloro che telefonano per ottenere fe pubblicazione d solu- 
zioni d godìi ‘Vecchi’’, d rassegarsi: godìi come Darkmere non 
troveranno mai più spazb su queste pagne e b non posso aiutar- 
vi per demotivi die nona ho gotato e che non ho fe, più paida 
idea d dove reperirla. 

Eccoti gunti alla fine Saluti a tutti e ancora un felce anno nuovo! 

Q si vede (o sarebbe mq$o dre , legge) a febbrab! 


MAO 



Vendita per corrispondenza 

C.P.U. (^ùz/ùwi 


MIGLIAIA DI VIDEO-GAMES 
PER AMIGA - PC - CD-ROM - CD32 - 3DO 


AMIGA 


< 
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«A 
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Ai.CN BREED 2 X AMKÌA 

Ai. un Breed 2 x Amiga 1200 

Assassm Specia*. Ecxtkx x Amiga 

Banshce x Amica 1200 

Benlath Steel Sky x Amkìa 

Booy aowv 2 Galactic x Amiga 

Booy Blows 2 Gaiactic x Amiga 1200 

Brut aì. Sport Football x Amga 1200 

Bubba ’n Stix x Amo 

Burning Rubber x Amk>a 

Burning Rubber x Amiga 1200 

Cannon Fooocr x Amiga 

Chaos E nome x Amiga 1200 

Chaos Engme x Amga 

Coa Spot x Amiga 

Cyberpunks x Amkìa 

Darkmere x Amkìa 

DENNIS THE MENACE X AMKÌA 

Diggers x Amiga 1200 

Elfmania x Amga 

Elite 2 x Amiga 

Fclds of Glory x AMIGA 

F*LDS OF GlORT X AMKÌA 1200 

C© Chaos x Amkìa 

Formula 1 x Amiga 

F 1 1 7 Night Hawk x Amiga 

Genesia x Amiga 

Gunship 2000 x Amiga 1200 

hemoall 2 x Amkìa 

HEIMOALL 2 X AMGA 1200 

iMPCft&iBLF MtssiON 2026 x Amkìa 1200 

IMPOSTE MlS&iON X AMGA 
IMTERNATIONAI SfN&lBlE SOCCfR X AMIGA 

James Poon 3 x Amiga 1200 

jomn Madocn Football x Amiga 

JURASSKTK Pam X AMIGA 1200 

K 240 x Amiga 

Cick Off 3 x Amiga 

Hoc Off 3 x Amiga 1200 

Mortai (Combat x Amkìa 

O VERKR.L x Amiga 1200 

Sabre Team x Amiga 1200 

Settlers x Amiga 

Sierra Soccer x Amiga 

Sciomarks x Amkìa 

Star Trek 26° anniversario x Amiga 

SynOICATE x AMIGA 

Tornado x Amiga 
Tornado x Amiga 1200 
Tube Warrior x Amkìa 1200 
Universe x Amiga 
Wld Cup Soccer x Amiga 
Wiz'n Liz x Amga 
Wiz'n Li2 x Amiga 1200 
WORLD Cup Usa 1964 x Amiga 
ZOLl 2 X AMIGA 


PC 


Alone m thè Oarness 2 
Battle isle 2 
Bine ath Steel Sky 
Cannon Foooer 
C CRRIOOR 7 
Cybcrrace 


LMf 60.900 
LME 69.900 
Lme 39.900 
LIRE 68.900 
lME 04.900 
LME 60.900 
LIRE 66.900 
URI 64.900 
LME 60.900 
LME 66.900 
LME 66.900 
LME 69.900 
LME 67.900 
LMf 63.900 
LME 63.900 
LME 60.900 
LME 63.900 
LME 60.900 
LME 09.900 
LME 69.900 
LME 65.900 
LME 71.900 
LME 71.900 
LME 54.900 
LME 66.900 
LME 74.900 
LME 70.900 
LME 73.900 
LME 72.900 
LME 74.900 
LME 74.900 
LME 74.900 
LME 48.900 
LME 64.900 
LME 71.900 
LME 55.900 
LME 62.900 
LME 56.900 
LME 61.900 
LME 60.900 
LME 99.900 
LME 64.900 
LME 72.900 
LME 61.900 
LME 60.900 
LME 73.900 
LME 76.900 
LME 73.900 
LME 06.900 
LME 70.200 
LME 70.200 
LME 66.900 
LME 61.900 
LME 61.900 
IME 66.900 
LME 66.900 


LME 99.900 
LME 03.900 
LME 94.900 
LMf 69.900 
LME 47.900 
LMf 91.900 


Doom 
Elite 2 

F14 FlEET DEFENOER 

F*a Internatkdnal Soccer 

Flight Saaaator 6 New York scenary disk 

Flight Simulator 6 Paris scenary disk 

Flight Smulator 5 S. Francisco scenarv disk 

Flight Smulator 6 Washington scenarv disk 

Flight Simulator 6 

Flight Smiulator 6 Toa disk 

Gabr*l IL night 

hano of fate - Cyrancxa 2 

hemoall 2 

Hmeo Guns 

ino y Car raong 

inoy Car Racing track pack 

INTERNATIONAL SENSMLE SOCCER 

Cick Off 3 

LANOS 0F LORI 

Mortai Combat 

O VERI ORO 

Paofk striai 

Sabre Team 

Sam « Max 

SfTTLERS 

Sm Crrv 2000 

Sm City 2000 scenario va. 1 
Sm Life Windows 
Star Trek 2 
Syndicate 

Svnokate data disk 
The me Park 
T* Fkxter 
Ultima 0 

World Cup usa 1994 

Super hero Léague a hoboken 

Tornado ♦ F al con 3.0 

UNIVERSE 

Doom 2 

Al€N legacv 

ARCADE Poa 

INDYCAR Painting Un 

Harpoon 2 

Detroit 

CaONlZATlON 

Bloodnft 

Battle Bugs 

Looe Runner 

O UT post 

Space Smulator 

CD-ROM 


Blooonet 
LME 01.900 
Mao Dog Mccree 2 
LME 97.900 
America n Gmls |V.i0) 
LME 92.900 
Nhl HOCKEY 1996 
LME 90.900 
CaLfGf Gmls |V.18) 
LME 03.900 
Gabriel Cnkxt 
Lme 99.900 


CD32 

Supere rog 
LME 37.900 
Wrd Cup Soccer 
LME 62.900 
FiELDS of GlORT 
LME 71.900 
Cannon Foooer 
LME 71.900 
Co Chaos 
Lme 70.900 
PMOCCHK) 

LME 66.900 


LME 02.900 
LME 00.900 
LUE 110.900 
LME 03.900 
LME 64.900 

LME 56.900 ui 

LME 00.900 5 

LME 90.900 Q 

LME 09.900 

LME 99.900 0 

LME 09.900 S fi 

LME 77.900 g 8 

LME 03.900 n 9 

LME 91.900 Ò 5 

LME 76.900 K U 

LME 39.900 £ d 

LME 47.900 Q O 

LME 61.900 fc § 

LME 79.900 8 < 

LME 66.900 5 1 

LME 91.900 c * 

LME 102.900 H fi 

LME 66.900 P 2 

LME 90.900 U p S 

LME 03.900 S £ g» 

LME 06.900 | g 9 

LME 42.900 £ 8 = 

LMf 06.900 O “ O 

LME 92.900 1 n 2 

LME 99.900 nj H fi 

LME 47.900 g ? 5 

LME 00.900 X B Jj 

LME 89.900 Z 5 = 

LMf 99.900 2 2 § 

LMf 74.900 O H £ 

LME 79.900 9 2 5 

LME 01.900 ggg 

LME 71.900 - < 2 

LME 71.900 2^8 

LME 37.900 n Z D 

LME 37.900 5 2 N 

LME 43.900 OPB 

LME 96.900 5 S _ 

LME 01.900 2 = C 

LME 87.900 fi O ^ 

LME 01.900 SC 8 P 

LME 71.900 
LME 71.900 
LME 70.900 
LME 87.900 

3DO 

f*a Soccer 

LME 106.900 

E.S.P.N. Tennis 

LME 00.900 

E.S.P.N. BEach VaifV 

LME 00.900 

Megarace 

LME 94.900 

Space Shuttle 

LME 94.900 

Street Fkxter 2 turbo 

Lme 124.900 


Fter le vostre richieste o per richiedere il catalogo generale : 
C.P.U. dka/ìan ófyUem - Via delle Romite,8 - 50124 Galluzzo (Firenze) 
Tel. 055/23.21.363-0337/67.14.92 Fax 055/ 204.70.75 
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jk$ SEI NEL CUORE 
ri DELLA PIU' 

*'J AVANZATA 
MACCHINA DA 
GUERRA. 

■É PUOI SCEGLIERE LA TUA 
MISSIONE TRA TANTE 0 
METTERNE A PUNTO 
|H DI NUOVE. 

HAI A DISPOSIZIONE 
^r£«-«rMlA2 ABRAMS, 

L'M3 BRADLEY IFV, IL T-80 
0 IL BMP APC. 
COMANDA 

I TUOI CARRO ARMATI 
SU TERRENI 
^TRIDIMENSIONALI 
V01EL SPACE ™. 
POTRAI VINCERE LA TUA 
BATTAGLIA CON L'AIUTO 
DELL'ARTIGLIERIA E DEL 
SUPPORTO TATTICO AEREO. 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 • 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 



TEL 0332/874111 - FAX 0332/870890 


CADARIO 





Well, questo mese gli awei 
mia incredibile magnanimi! 
seguono troverete due, e 
Il primo è Ecstatica, l'ultii 
stata spedita in tempo reo 
Il secondo è invece l'intrii 
adesso disponibile anche 
della qualità della traduzii 
Non perdiamo tempo, quii 
caratteri, vi ricordo ancoi 


rieri andranno verami 
ho deciso di sgobbare il 
lineo DUE, soluzioni 
lioiello firmato Psygn* 
da Stefano "Log< 
inte Dreamweb, dell 
imente tradotto itali* 
7 visto che ad occu[ 

rima di lasciarvi 




trucchi, le vostre soluzioni o le vostre n< 
Casella Postale 853, 20138 - MILANO. 


Il 


! Infatti nella 
doppio e nelle pagine che 
mplete di altrettanti giochi* 
sis, la cui soluzione ci è 
nati di Paderno Pugnano, 
ire Interactive, che è 
o (garantiamo noi stessi 
ne siamo stati Max e io...), 
in questo fiume di 
uale potete spedire i vostri 


li, mm p: 

una volta l'indirizzo alE 

I TGM TIPS - XENIA EDIZIONI - 


MAO 


a 

Prima di iniziare l’avventura, vi conviene 
tenere a mente tre regole fondamentali: la prima è 
quella di salvare molto spesso la posizione, la 
seconda è di avanzare con molta cautela e la terza è 
che bisogna essere pronti, in un modo o nell’altro, 
al combattimento. Ricordate questi dettami e non 



Dopo avere accompagnato l’ubriacone nel suo negozio, 
potrete raccogliere l’erba che si trova in basso nello scaffale 
alla vostra destra. Peccato solamente che appena tentate di 
raccogliere quest’ingrediente, il lupo mannaro entrerà come 
una furia dalla porta dietro di voi... 



Sotto le sembianze di questo grazioso animaletto, dovrete 
entrare in questo passaggio. 



Nella chiesa troverete il terzo ingrediente, sotto forma di 
una specie di bambolina. Riportatela nel laboratorio e avrete 
terminato la formula magica. 


avrete moltissimi problemi nel finire Ecstatica. 
L’avventura del nostro eroe (perché in questo caso 
maschio) comincia alle porte del villaggio... 

Per prima cosa bisogna andare nella casetta dietro il 
Bar per prendere la spada, visto che i combattimen- 
ti diventeranno sempre più numerosi con il passare 
del tempo. Una volta recuperata la spada, dovrete 
dirigervi verso il laboratorio, che si trova nella 
parte nord-ovest del paese; dopo avere ucciso 



Usciti dal tunnel e riconquistata la vostra forma umana, 
entrerete in casa di questo vecchio fifone. Raccogliete la 
spada e andatevene pure... 


cola vi inviterà a seguirla all’interno della chiesa e vi 
aprirà una porta nei sotterranei dove è tenuta pri- 
gioniera la vostra amata. Dopo avere assistito sgo- 
menti alla scena fuggirete come delle saette verso 
l’uscita. Dirigetevi quindi verso il Bar, che si trova 
nel primo vicolo sulla destra all’entrata del villaggio. 
Dopo aver fatto fuggire il drago che sta picchiando 
il tizio, questi vi chiederà di portarlo al suo negozio. 
Nel retrobottega troverete il primo dei tre ingre- 
dienti per la formula magica sullo scaffale alla destra 
della porta. Purtroppo, appena vi avvicinerete allo 
scaffale, il lupo mannaro sfonderà la porta e cer- 
cherà di mettervi K.O.: per evitare tutto questo, 



Recuperata la spada, non vi resta altro che dirigervi verso il 
laghetto, salire sulla piattaforma e godervi la sequenza... 


l’orso ubriaco che blocca il passaggio, salite le scale 
fino al primo piano, leggete il libro sul tavolo e 
prendete la bambola. Fatto questo, salite ancora di 
un piano e leggete la formula magica che si trova sul 
leggio. Uscite e dirigetevi verso la stalla (l’edificio 
bianco che si trova al centro del paese), entrateci e 
date la bambola alla bambina che, tra parentesi, si 
rivelerà essere una vera e propria peste, nonché 
un’incredibile cecchina, grazie alla sua fionda. La pie- 









Il vecchio mago vi sta spiegando l’accaduto. Alla vostra 
destra si trova l’ingresso per la torre. 



Il dragone sul muro è piuttosto ostico. Oltrepassatelo cor- 
rendo come dei matti! 


Una volta portatola al laboratorio, il nostro eroe 
preparerà una pozione magica che lo trasformerà in 
una marmotta (???). Con le sembianze di questo 
animaletto, dovrete recarvi nei sotterranei della 



Alfinterno di questo sarcofago troverete un’armatura davvero utile. Al secondo passaggio però, troverete il suo abitante ad aspettarvi... 




chiesa ed entrare nella fessura dove precedente- 
mente si era infilata la bambina. Superati i tunnel, vi 
ritroverete dinanzi a una scala dove l’incantesimo 
cesserà istantaneamente e voi tornerete alle vostre 
dimensioni normali. Salite la scala e vi ritroverete in 
casa di un vecchio fifone che, pur di essere rispar- 
miato, vi regalerà la sua spada (beh, diciamo che ve 
la tirerà addosso dalla paura!). Prendetela e tornate 
nel laboratorio per riprendere la vostra spada e 
dirigetevi verso il lago, che si trova nella parte set- 
tentrionale della città. Una volta arrivati in prossi- 
mità dello specchio d’acqua, salite sulla piattaforma 
e godetevi la sequenza (Excantabar! Excalibur, 
volpe!): da questo momento in avanti siete cavalieri 
di Tirich e potrete entrare nel castello senza essere 
trasformati in rospi. 

Nel caso in cui però foste già sotto le spoglie di una 
ranocchia, dovrete andare nella casa della strega, 
una locazione dopo il lago verso sud, e farvi baciare 
dalla medesima. Troverete anche uno scopone 
volante, di ben poca utilità. Dirigetevi verso il 
castello, alla vostra destra, e attraversate le grate 
metalliche stando attenti a non rimanerci secchi (vi 
conviene entrare o in punta di piedi o addirittura di 
sbieco). Una volta dentro, seguite il castellano nel 
suo studio e ascoltatelo. Andate poi nella torre 
(sulla vostra sinistra) e salite le scale dove troverete 
un volatile inoffensivo e un libro con le istruzioni 
per confezionare un’arma potentissima. Gli ingre- 
dienti? Un libro magico e una reliquia! Scendete 
fino alla base della torre e, in punta di piedi (con il 
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Sulla vostra destra si cela una reliquia. Arraffatela e scappate 
nella biblioteca per poi buttarvi nel buco. A questo punto 
siete in possesso del secondo ingrediente per completare la 
formula magica... 


bisogna quindi raccogliere molto velocemente 
l’erba, malmenare un po’ il lupo (tanto è immortale) 
e scappare verso il laboratorio per introdurre 
l’ingrediente appena trovato nell’alambicco. 

Il secondo ingrediente, un fiore, si trova sulla strada 
per il convento (usciti dal laboratorio, proseguite 
dritti e girate a sinistra verso la croce: qui tenete la 
destra e proseguite su questa strada fino a incon- 
trarlo). Raccoglietelo e portatelo nel laboratorio 
per piazzarlo nell’alambicco, uscite e dirigetevi 
verso la chiesa, dove troverete un libro (che vi ser- 
virà in seguito per entrare nel convento) e il terzo 
ingrediente: una specie di bambolina. 



Questa bestiolina vi svelerà un segreto: dietro questa porta si cela il diavolo in persona. Da notare che sul leggio si trova l’agogna- 
to libro magico per la formula. Inutile dirvi che è da raccogliere. 
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Prendete in mano il libro e la reliquia, per fare iniziare la 
cerimonia. Complimenti, avete fra le mani il potentissimo 
osso laser! 


tasto F I ), oltrepassate la statua in pietra e la stanza 
successiva, altrimenti effettuando un qualsiasi altro 
movimento, verrete attaccati prima dalla statua e 
poi da due guerrieri invisibili. Giunti nella terza 
stanza, premete F 1 0 per attivare il movimento rapi- 
do del personaggio, e correte verso sinistra per evi- 
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Il vostro doppione sembra non sentirsi molto bene! Che sia 
per caso morto? 


tare il drago sulla parete. A questo punto scendete 
pure le scale, cercando di evitare accuratamente il 
centro di queste per non rimanere impalati (e qui ci 
scappano due consigli: il primo è che arrivati a que- 
sto punto vi conviene salvare: il secondo è che vi 
conviene prendere traiettorie oblique.). Una volta 
scesi, facendo attenzione agli spuntoni che escono 
dal pavimento, entrate nella costruzione centrale e 
avvicinatevi al sarcofago di destra: questo si aprirà 
di colpo e si richiuderà altrettanto velocemente, 
chiudendovi al suo interno. Niente paura però, per- 



Se decidete di deporre la reliquia, questo è quello che vi 
aspetta. Non male, vero? 
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Una scena tratta dal combattimento con il demone, che per 
l’occasione si è cambiato d’abito... 


ché da qui in avanti, sarete equipaggiati di una bellis- 
sima, comodissima e utilissima armatura. Uscite 
dall’altra entrata della costruzione e proseguite 
verso la porta che si trova tra le due statue di pie- 
tra. Una volta entrati qui dentro, troverete il libro 
magico e un folletto. Ascoltate il folletto e racco- 
gliete il libro magico che deve essere riportato in 
superficie allo Stone Circle (uscendo dal castello, 
dirigetevi sempre a destra, attraversando la piazza 
con la fontana e stando attenti ad eventuali mino- 
tauri o serpenti.). Tornate alla chiesa del villaggio e 
raccogliete il libro che si trova ai piedi del monaco 
impiccato e dirigetevi verso il convento (a destra 
della prima croce). Finalmente i frati vi faranno 
entrare grazie alla vostra splendida dizione latina. 
Deponete il libro appena letto, riprendete la spada 
ed entrate: correte verso il crocefìsso, raccogliete 
velocemente la reliquia e fuggite a sinistra nella 




Seduti al tavolo a parlare con il diavolo in persona (sembra 
più un tricheco taurino, però...)! Decidete voi cosa fare... 


biblioteca, dove vi dovrete buttare nel buco che si 
trova sulla parete opposta dalla quale siete entrati. 
Proseguite per il tunnel e salite la scala per la casa 
del vecchio fifone. 

Tornate allo Stone Circle e posizionatevi nel mezzo 
della costruzione con in mano la reliquia rubata nel 
convento e il libro trovato nel castello. Dopo la 
cerimonia tornate nel castello (stando sempre 
attenti al cancello) e scendete ancora nei sotterra- 
nei. Una volta risuperate le due rampe di scale 
(attenzione agli spuntoni nel centro!) andate verso 
la porta sotto le scale, oltrepassate la stanza della 
piscina e scendete per le scale a destra dove, dopo 
avere combattuto (e ovviamente sconfitto!) il 
vostro doppione, avrete la benedizione del Re, e 
più precisamente di quello che ne è rimasto. 
Tornate quindi nella stanza dove avete trovato il 
libro magico e noterete così che la porta a forma di 
testa di diavolo, si è aperta, perciò oltrepassatela, 
scendendo poi dalla lunga scala fino a incontrare la 
vostra bella sospesa a mezz’aria. Seguite la palla par- 
lante e sedetevi al tavolo con lei, dove vi si mostrerà 
con le sue vere fattezze. Ascoltate quello che il 
demone ha da dirvi e decidete sulla proposta: in 
questo momento potrete decidere da che parte 
schierarvi. Se decidete di stare dalla parte del male 
alzatevi, andate verso il demone e deponete la reli- 
quia (prima fine). Se invece avete una coscienza, 
alzatevi e allontanatevi dal tavolo per fare infuriare il 
demone che, per affrontarvi in un duello all’ultimo 
sangue, si trasformerà in un enorme drago volante. 
Inutile dirvi che questo duello dovrete per forza vin- 
cerlo voi, per terminare con successo il gioco, vero? 
N. B.: Il nostro affezionato lettore tiene a precisare 
che le uniche differenze riscontrate usando il perso- 
naggio femminile sono state: la posizione del fiore 
(davanti al negozio delle erbe) e il fatto che la bam- 
bina non l’abbia accompagnato fino alla scala segre- 
ta per i sotterranei della città. 
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Avete sconfitto il diavolo e vi accingete a lasciare il villaggio 
maledetto, a bordo del vostro destriero e della vostra bella! 
Mah. io preferivo l’altro finale: tante donne e una bella pisci- 
na personale! 
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Dopo avere assistito all’introduzione, vi 
ritroverete seduti sui letto di Eden, la vostra ragaz- 
za. Sulla scrivania di fronte al letto, raccogliete il 
portafoglio. Uscite dalla camera da letto dalla porta 
a destra e vi ritroverete nella cucina abitabile. Sulla 
destra del blocco cucina, si trova un forno a 
microonde: apritelo e troverete una chiave che 
dovete raccogliere necessariamente (infatti si tratta 
della chiave che permette di tornare nella propria 
dimensione, una volta dentro il Dreamweb). Uscite 
dalla stanza e prendete l’ascensore che si trova a 
destra: usate i controlli e scendete al piano terra. Vi 


Come accennato nel cappello introduttivo, il 
prodotto dell'Empire è senza dubbio una delle 
avventure dinamiche meglio riuscite degli ultimi 
tempi, anche se sulle nostre pagine è stato 
leggermente sottovalutato* In compenso, speriamo 
che con l'uscita della versione in italiano, molti 
giocatori si decideranno ad acquistarlo* Nel 
frattempo trovate la soluzione in questa e nelle 
pagine che seguono* Buon anno a tutti*** 
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coltello che dovrete raccogliere così come la car- 
tuccia Network di colore rosso che si trova di fian- 
co alla tastiera dell’interfaccia Network (la ricono- 
scerete esaminandola, visto che riporta la scritta 
“IMPORTANTE” sulla custodia). Sulla muro alla 
vostra sinistra si trova l’interfaccia network che 
dovrete esaminare e aprire. Inserite all’interno la 
cartuccia rossa appena raccolta ed esaminate il 
monitor del Network e usatelo. Quando questo si 
avvia con successo, digitate la parola LIST al prompt 
e premete successivamente Invio. A questo punto 
digitate LOGON RYAN, inserite la password 
BLACKDRAGON e in seguito digitate LIST CAR- 
TUCCIA: vi verrà visualizzato il contenuto della 
cartuccia e per accedere alla voce PRIVATO, digita- 
te READ PRIVATO per leggere i numeri degli 
appartamenti di Eden (2865) e del vostro migliore 
amico Louis (5238). Usciti dal vostro appartamento 
sarete in grado di andare a fare una visitina a Louis, 


alla Mappa 
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Rovistando fra le riviste ai piedi del letto di Eden, troverete 
una simpatica sorpresa (ma non ditelo a nessuno!). 
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Esaminando e aprendo il 
microonde di fronte a voi, 
troverete una chiave... 


non prima di essere usciti dal vostro appartamento 
usando l’ascensore. Dal menù degli spostamenti 
selezionate l’appartamento di Louis. Arrivati a 
destinazione vi aspetterà una brutta sorpresa: infatti 
appena messo piede nell’edifìcio, verrete aggrediti 
da un losco figuro con un potente laser, il quale vi 
priverà delle vostre scarpe da ginnastica. Ripresi i 
sensi, andate nella parte bassa dell’edificio e più 
precisamente sulla porta a sinistra. Avvicinatevi al 
tastierino numerico e digitate il numero trovato in 
precedenza sulla vostra cartuccia Network ed 
entrate nell’abitazione di Louis. Appena entrati, vi 
accorgerete che il vostro amico è seduto sul water 
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Csoffinti Forno a Microonde 


ritroverete in un garage: andate verso la macchina e 
raccogliete il cacciavite che si trova nel cofano 
aperto. Sulla mensola a destra dell’auto, c’è anche 
una tenaglia da raccogliere. Fatte queste azioni, 
uscite dal palazzo e andate verso sinistra: vi appa- 
rirà un menù e selezionate il luogo dove dirigervi (Il 
Vostro Appartamento). Arrivati di fronte all’edifìcio 
dove abitate, entrate e dirigetevi verso la porta a 
sinistra: qui aprite l’inventario e il portafoglio che 
contiene un foglietto. Se lo esaminate, troverete il 
numero della porta del vostro appartamento: tra- 
scrivetelo su un foglietto ed esaminate il tastierino 
numerico che si trova di fianco e digitate il codice 
numerico di quattro cifre che è 5106. Andate nella 
vostra camera da letto che troverete in un disordi- 
ne infernale (peggio della sala dove normalmente 
lavoro a casa!): esaminate il letto e troverete un 


Il portafoglio che si 
trova sulla scrivania 
di Eden contiene 
alcuni oggetti piut- 
tosto interessanti, 
prima fra tutti la 
vostra carta di cre- 
dito. Il foglietto 
strappato riporta il 
codice per accedere 
al vostro apparta- 
mento. mentre la 
foto di Eden non è 
di nessuna utilità, a 
meno che non 
vogliate chiudervi in 
bagno nei momenti 
di sconforto... 
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La schermata di lavoro dell’interfaccia Network dove colle- 
gandovi, una volta tornati nel vostro appartamento, trovere- 
te i numeri d’accesso all’appartamento di Eden e Louis. 


ma non scoraggiatevi, entrate nella stanza e parlate- 
gli; Louis vi indicherà dove andare per recuperare la 
pistola di cui avete tanto bisogno per iniziare la 
vostra missione e prima di uscire dalla stanza da 
bagno, raccogliete le scarpe che si trovano vicino al 


cernente cliccando con il tasto destro sull’icona 
corrispondente nel vostro inventario. Prima di 
allontanarvi, parlate all’uomo seduto alla vostra 
destra che, seppure in modo abbastanza scontroso, 
vi dirà che sta guardando uno speciale televisivo su 
David Crane (no, non il programmatore di Pittali, 
ma la rock star che dovrete eliminare per prima) e 
vi dirà anche dove alloggia. 

Uscite dal Bar e andate alla Sala Biliardi. Una volta 
entrati nell’anticamera del locale, parlate con 


l’inserviente seduto dietro il bancone, che vi modifi- 
cherà la tessera di Louis e potrete così entrare: 
usatela con il tastierino a fianco dell’ascensore e vi 
ritroverete nel locale sotterraneo. Parlate con il 
barista per chiedergli di Mr. Silverman e questo vi 
fornirà il codice della porta. Andate a sinistra per 
due schermate e giunti di fronte alla porta usate il 
tastierino numerico e inserite il codice (5222). 
Entrate nell’ufficio e parlate con Silverman, espo- 
nendogli i vostri problemi e che siete intenzionati 
all’acquisto di una pistola: il trafficante vi inviterà a 
inserire la vostra carta di credito nell’apposito let- 
tore. Grazie ai soldi ritirati in precedenza da 
Sparky, sarete in grado di acquistare la tanto ago- 
gnata arma, che Silverman tirerà fuori da uno dei 
cassetti della sua scrivania. Raccoglietela e andate- 
vene (non fatevi venire in mente di usarla, poiché 
verrete freddati istantaneamente dal tipo appoggia- 
to alla parete!). Tornate all’ingresso e usate i con- 
trolli per usufruire dell’ascensore e tornare così 
sulla strada. Finalmente potrete andare a fare una 
visitina a Crane, il primo e il più debole dei "Sette" 
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Lo stato pietoso in cui si trova l’appartamento di Louis. Il 
cursore indica chiaramente l’armadietto da aprire per recu- 
perare la tessera d’iscrizione alla Sala Biliardi. 
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che dovete eliminare. Nella Hall dell’Hotel Regency 
parlate con la receptionist e affittate una camera: 
usate la vostra carta di credito con il lettore posto 
sulla destra del bancone e ritirate la chiave magneti- 
ca che uscirà dallo stesso punto. L’ascensore che si 
trova sulla parete a nord si può attivare solo con la 


L’interno del locale di Sparky. Sedetevi sul seggiolino 
indicato dal cursore e parlate con Sparky, dopodiché 
con l’uomo seduto di fianco a voi. 


Ecco dove si trova il coltello di cui avrete tanto bisogno in 
seguito. Raccoglietelo, sempre che non abbiate schifo a 
farlo! 


muro alla vostra destra, aprite l’inventario e indos- 
satele (cliccate sopra la singola scarpa e usate il 
comando USE: gli oggetti che indossate sono gene- 
ralmente indicati da una lettera W sull’icona). 
Andate verso il mobiletto vicino al bagno e apritelo, 
per trovare la tessera di riconoscimento di Louis 
che gli garantisce l’accesso al club privato della Pool 
Hall (Sala Biliardi), dove si trova Mr. Silverman, 
l’uomo che Louis vi ha raccomandato per l’acquisto 
della pistola. Esaminandola riuscirete a dirigervi 
verso la Sala Biliardi in seguito. Uscite da casa di 
Louis e andate al Bar di Sparky, il vostro datore di 
lavoro. Entrate nel locale, andate verso il bancone e 
sedetevi sul seggiolino di sinistra (per fare questo, 
cliccateci sopra e usatelo). Ora parlate a Sparky 
che, molto cordialmente, vi dirà che vi ha licenziato 
perché arrivate sempre in ritardo al lavoro. 
Comunque non tutto il male viene per nuocere, 
visto che potrete così ritirare i soldi dei vostri sti- 
pendi arretrati: cliccate sul lettore delle carte di 
credito e usatelo con la vostra carta (che si trova 
all’interno del portafoglio). Se volete ora potete 
controllare l’ammontare dei vostri crediti, sempli- 











In questa immagine è raffigurato l’intero percorso che dovrete percorre 
nella Penthouse Suite dove alloggia Crane. Una volta entrati nella came- 
ra da letto, dovrete anche essere piuttosto veloci, altrimenti verrete 
crivellati alle spalle da un killer armato di una mitraglietta. Pensate un 
pò:’ in quattro foto sono raffigurati tre omicidi. Una buona media, vero? 






Pagando con la carta di credito, la receptionist 
vi darà la chiave magnetica per la vostra suite. 
Peccato solo che sia un pretesto per infilarsi 
nella camera di Crane... 


Usando l’ascia recuperata nel punto antincendio vicino alla 
vostra camera, potrete aprire le porte dell’ascensore bloc- 
cato. Troverete delle simpatiche persone ad aspettarvi 
dall’altra parte... 


Una volta scalati i soldi dalla carta di credito, potrete 
impossessarvi della pistola che Silverman vi metterà sulla 
scrivania. 


medesima chiave: entrateci e usate i controlli per 
arrivare al piano dove si trova la vostra camera. 
L’ingresso alla vostra suite non è necessariamente 
necessario per la risoluzione, però se proprio ci 
tenete, si trova nel corridoio in basso a sinistra. Sul 
muro in fondo c’è un punto antincendio, apritelo, 
raccogliete la scure e tornate nuovamente all’ascen- 
sore dove dovrete prodigarvi in un lavoro da picco- 
li elettricisti. Una volta all’interno della cabina, usate 
il coltello sul pannello a sinistra, e scoprirete un 
cavo verde, che dovrete tagliare usando nuovamen- 
te il coltello interrompendo cosi il collegamento 
elettrico. Sulla parete a destra c’è una maniglia, esa- 
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minatela e usatela per accedere al tetto dell'ascen- 
sore. Una volta sopra, usate l’ascia sulla porta 
(anche se prima vi consiglio vivamente di salvare!) 
ed entrate nella Penthouse Suite di Crane. Qui ver- 
rete accolti da due guardie e appena il gioco ve lo 
permette, accedete all'Inventario e usate l’ascia per 
conficcarla nel petto della guardia che si sta facendo 
un pediluvio ed evitare così il colpo di pistola 
dell’altra. Ora accedete nuovamente all’inventario e 
usate la pistola per accoppare la seconda guardia. 
Bene, eliminati questi due ostacoli avrete libero 
accesso alla camera di Crane, perciò andate a sini- 
stra e poi in basso. Giunti nella camera da letto, 
troverete il cantante intento in una pratica sessuale 
piuttosto piacevole e la donzella, accortasi della 
vostra presenza, scapperà sotto il letto, mentre un 
Crane impauritissimo si coprirà il pube, parlategli e 
alla fine del dialogo estraete la pistola e usatela. Il 
cranio di Crane si spappolerà e il suo potere fluirà 
attraverso il vostro corpo e potrete ammirare il 
tutto in una sequenza stile Highlander. Dopo l’omi- 
cidio, vi ritroverete all’interno del Dreamweb, dove 
dovrete parlare con il Guardiano e raccolte tutte le 
informazioni possibili, scendete lungo il corridoio e 
andate a destra, dove dovrete usare il portone a 
destra: nella stanza, esaminate la serratura e usate 
la chiave trovata nel microonde dell’appartamento 
di Eden per tornare nel vostro piano dimensionale 
e vi ritroverete in un vicolo, andate a destra e poi 
in basso, tornate al vostro appartamento e usate il 
monitor Network. Digitate LIST NOTIZIARIO e 
READ SPECIALETV, per apprendere così del Gene- 
rale Sterling e della sua presenza nel Talk Show 
televisivo della rete Channel 6. Digitate EXIT, 
abbandonate il vostro appartamento e dirigetevi 
verso gli studi televisivi di Channel 6. Giunti in 




del magazzino e andate a destra per due volte ed 
entrate nella porta in alto, usate la scala e vi ritro- 
verete su una piattaforma che domina lo studio 
televisivo dove si sta tenendo l’intervista con il 
Generale Sterling. Esaminate il controllo del gancio, 
apritelo e sostituite il fusibile bruciato (rosso) con 
quello trovato nel magazzino (verde). Ora potrete 
usare i comandi del gancio e scaricare sulla testa 
del Generale, una bella cassa di metallo, con effetti 
che vi lascio immaginare. Riemergerete nuovamen- 
te nella stanza del Dreamweb dove, prima di torna- 
re nella realtà, dovrete parlare con il Guardiano e 
raccogliere il cristallo che trovate in fondo al corri- 
doio. Scendete lungo il corridoio, andate a sinistra e 
usate il portone a destra, ripetendo poi, la sequenza 
di azioni usata per uscire dal Dreamweb la prima 
volta. Vi rimaterializzerete di fronte al Bar di 
Sparky, ma invece di entrarci, andate a sinistra. Tor- 
nate a casa di Eden e digitate il codice 2865 sul suo 
tastierino numerico, per poi andare verso l’ascen- 
sore e usare i controlli per entrare nell’apparta- 


I corridoi del Dreamweb in tutta la sua maestosità: i portali per tornare nel 
piano dimensionale reale sono suddivisi in due nel corridoio centrale e quat- 
tro rispettivamente due nel corridoio di sinistra e due in quello di destra. 
Nella parte superiore dovrete sempre dialogare con il Guardiano una volta 
rilasciato il potere di uno dei "Sette” all’interno del Dreamweb. Ah, stavo 
dimenticando di indicare il cristallo che dovrete necessariamente raccogliere 
prima di recarvi alle Industrie Sartain: nella parte inferiore dello schermo ce 
una specie di architettura con dei ragni e il cristallo è proprio sotto e lo 
potete riconoscere dalla sua colorazione purpurea. 



prossimità dell’ingresso, troverete una sorta di pre- 
sidio militare che vi impedirà di entrare: andate a 
destra e poi in basso, fino a che non potete svolta- 
re a sinistra. Vi ritroverete in prossimità di un can- 
cello e di una portineria: parlate al vecchio custode, 
dopodiché aprite l'inventario e usate la pistola per 
farlo fuori. Ora muovetevi verso la guardiola, usate 
l’interruttore per aprire la porta posteriore e anda- 
te a sinistra oltre la barra levatoia e poi in alto per 
entrare negli studi. Giunti all’interno degli Studios, 


esamina- 
te il dépliant sul tavolo e raccoglietelo, per fare 
venire così alla luce una passcard dell'impresa di 
pulizia. Andate a sinistra e poi in basso, usate il pass 
appena trovato sul lettore magnetico ed entrate nel 
magazzino. Esaminate la scatola dei fusibili che si 
trova sulla parete a destra, esaminatela, apritela con 
il cacciavite e raccogliete il piccolo fusibile. Uscite 


mento. Entrate nella camera da letto e rovistate tra 
le coperte: esaminate l’agendina portatile e usatela, 
scorrendo le varie informazioni. Sarete in grado 
così di raggiungere le Industrie Sartain, l’azienda 
appartenente all’omonimo imprenditore e terzo 
obbiettivo della vostra missione. Troverete inoltre 
una cartuccia sulla quale è presente il numero 
d’accesso alle Industrie Sartain: raccoglietela e tor- 
nate al vostro appartamento ripetendo la trafila di 
comandi. 


Ucciso Crane, assisterete a questa scenetta in puro stile Highlander: il suo potere affluirà diretta- I Inserendo la chiave nell’apposita serratura potrete tornare nel vostro piano dimensionale 

mente all’interno del vostro corpo e per potere essere così scaricato aH’intemo del Dreamweb I di appartenenza. 
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Gli studi televisivi di Channel 6 j 
nella loro integrità, teatro del 
vostro secondo efferato omicidio. 

Il vostro cammino inizia nella 
parte superiore sinistra della foto 
e seguendo il cammino raffigurato, 
dovrete seguire meticolosamente 
le indicazioni riportate nel testo. Il 
pass per aprire la porta del riposti- 
glio che contiene il fusibile funzio- 
nante (indicato dalla manina) si trova sotto 
quella specie di dépliant, tra l’altro indicato 
nuovamente dal cursore. Per facilitarvi, ho pen- 
sato bene di indicare anche i controlli sui quali 
dovrete operare sulla piattaforma, per uccidere 
il Generale Sterling. 
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Ritornati nell’appartamento di Eden, leggete la sua agendi- 
na che si trova sul letto, in modo tale da venire a cono- 
scenza dell’ubicazione e del codice di accesso alle Industrie 
Sartain. 


Andate verso le Industrie Sartain e usate il tastieri- 
no numerico a lato della porta, digitando il codice 
di quattro cifre 7833. Entrati all’interno dell’edifìcio, 
usate la pistola dall’inventario, in modo tale da 
distruggere il sistema di sicurezza. Ora potete anda- 
re tranquillamente verso sinistra e usare l’ascenso- 
re. Usciti dalla cabina verrete fronteggiati da una 
serie di uomini armati fino ai denti: non fatevi pren- 
dere dal panico e, appena il computer ve lo permet- 
te, aprite l’inventario e usate il cristallo e provoche- 
rete così una vera e propria strage. Destreggiatevi 
tra le varie pozze di sangue (ignoratele pure, a 
meno che non adoriate lo splatter...) e andate in 
basso: troverete un braccio, staccato dal resto del 
corpo, e una valigetta. Ignorate il primo oggetto 


(???) e prestate invece 
particolare attenzione alla 
valigetta che dovrete esa- 
minare e aprire. Racco- 
gliete il volume cartaceo, 
esaminatelo e usatelo, 
per venire a conoscenza 
dell’ubicazione di altri due 
dei “Sette”, ovvero la 
Underwood e la Chapel 
(scoprirete che questa sta 
per essere assassinata dai 
loro compari!). Ora anda- 
te in basso e in seguito 
uscite dalla porta a 
destra, seguendo le trac- 
ce di sangue che portano 
al tetto, lasciate da un 
Sartain presumibilmente 
ferito. Salite le scale e vi 
ritroverete su una super- 



Ciccando sulla valigetta, troverete un incartamento: sfogliandolo verrete in possesso di 
preziose informazioni. 
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fide interamente ricoperta di tarmac, il mate- 
riale generalmente usato per la costruzione 
di piste di decollo. Dirigetevi verso sinistra e 
noterete che Sartain sta cercando di fuggire a 
bordo del suo jet privato; non indugiate 
oltre, perciò aprite l’inventario e usate la 
pistola: assisterete alla solita scena stile High- 
iander e vi ritroverete nuovamente nella 
stanza principale del Dreamweb. Parlate con 
il Guardiano e andatevene, ripetendo la stes- 
sa operazione, attraverso il portone che si 
trova nel corridoio centrale a destra. Vi 



nano scheletrita, prima di dirigervi verso il basso in 
prossimità dell’altare. Quest’ultimo è ricoperto da 
jna tovaglia e due candelabri che dovete raccoglie- 
re e poi buttare via, solo per scoprire una sorta di 
serratura: esaminatela e in seguito usate la mano 
scheletrita dal vostro inventario, per aprire un buco 
ìel pavimento, che dovrete esaminare e usare per 
entrarci. Vi ritroverete così aN’interno di una cripta 
Jove ci sono una tomba e una vaso di porcellana. 
Esaminate il vaso di porcellana per venire in posses- 
so di una gemma rossa e aprite la tomba per recu- 
perarne altre due, oltre alla roccia (anche questa da 
raccogliere). Al centro della stanza c’è una piastrella 
con tre buchi, in cui dovrete sistemare le tre 
gemme dal vostro inventario. Una volta eseguita 
questa azione, la porta davanti a voi si spalancherà. 
Nel corridoio andate in alto e usate la statua: per 
proseguire nell’avventura dovrete inserire il disegno 


BOOM! E Sartain non ce più! 


rimaterializzerete aN’interno di un parcheggio 
e muovendovi verso sinistra, troverete un 
furgoncino che contiene un paio di cesoie, 
raccoglietele e abbandonate il luogo andando 
verso l’alto. Dalla schermata degli sposta- 
menti selezionate la casa di Chapel e andate- 
ci. Vi ritroverete di fronte ad un muro, usa- 
telo e vi arrampicherete così in casa di Cha- 
pel, eludendo così i cordoni di polizia che si 
sono formati in seguito all’esplosione 
dell’appartamento (eh già, alla fine i piani 
della setta sono stati portati a termine...). 
All’interno dell’appartamento devastato, rac- 
cogliete la cartuccia viola e osservate il dipin- 
to. Potete pure tornare al vostro apparta- 
mento e usare la cartuccia appena recuperata 
con la vostra interfaccia Network: digitate 
quindi LOGON CHAPEL, SEPTIMUS e tro- 
verete tutte le informazioni necessarie a sco- 
prire dove si trovi la chiesa, nella quale si 
sono rifugiati Padre O’Rourke e il maniaco 
conosciuto come Beckett. Prima di abbando- 
nare il vostro appartamento, ricordatevi 
assolutamente di raccogliere una tazza qual- 
siasi che vi servirà più avanti. Dirigetevi verso 
l’appartamento della Underwood e giunti 
sulla scaletta, staccate la sbarra di metallo 
dalla transenna. Scendete e andate verso il 
bagnasciuga che dovrete esaminare e poi 
usare complementarmente con la tazza, per 
raccogliere un campione dell’acqua. Andate 
quindi a destra e troverete un panello rico- 
perto di sabbia e per ripulirlo, usatelo. Ora 
usate la barra di metallo appena raccolta per 
aprirlo e usate la tazza piena di acqua per 
mandare in cortocircuito il sistema di sicu- 
rezza, che esploderà sotto i vostri occhi 
attoniti. Andate a destra verso la balconata e 
arrampicatevi per entrare neH’appartamento 
oramai devastato della Underwood, che tro- 
verete agonizzante in una pozza di sangue. 
Dopo averle parlato, usate la pistola per 
porre fine alla sua sofferenza, fornati nel 


Rimaterializzati in un garage, dovrete impossessarvi delle 
cesoie che si trovano sul furgoncino. 


Giunti in questa locazione (Cantiere Navale), dovrete prima 
di tutto staccare la ringhiera dagli appositi sostegni, dopodi- 
ché intingere una tazza all'Interno dell’acqua peciosa che 
esce dal tubo in basso. 


Il facile (se possedete il manuale) rompicapo che vi 
attende al secondo livello della chiesa. 
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Il primo livello della 

chiesa sconsacrata di ST. Septimus. La mano scheletrita da 
raccogliere è indicata dal cursore e si trova vicino 
all’ingresso. La mano va poi inserita nella fessura dell’alta- 
re. non prima però di averlo ripulito da candelabri e ame- 
nità varie. Una volta usato l’altare, potrete scendere al 
secondo livello tramite il buco nel pavimento. 


Dreamweb, parlate con il Guardiano per l’ultima 
volta e uscite dal portone sinistro del corridoio a 
pinistra. Vi risveglierete su una spiaggia e abbando- 
nata quest’ultima potrete dirigervi verso la chiesa, 
giìiunti in prossimità del cancello della chiesa scon- 
sacrata di ST. Septimus, esaminatelo e usate le tena- 
glia. Entrate all'Interno dell’edifìcio e raccogliete la 


Se manometterete correttamente il sistema di sicurezza, 
otterrete un effetto molto simile a questo... 
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Nella catacomba dovrete recuperare le tre gemme e posizionarle 
nell’apposita piastrella sul pavimento permettendo cosi l’apertura del por- 
tone, di fronte al quale troverete altre due rocce, oltre a quella già trova- 
ta nella tomba. In alto si trova la statua sulla quale dovrete sistemare il 
simbolo per aprire il cancello posto due locazioni più in basso. Nella 
camera di sinistra si trova un’altra roccia che mi sembra inutile ricordarvi 
di raccogliere. In fondo al corridoio a sinistra, prima di collegarsi con un 
altro, c'è l’ennesima pietra. Salite verso il corridoio in alto e raccogliete 
una roccia che si trova dietro al carrello, mentre le rimanenti due si tro- 
vano nel piccolo corridoio a sinistra. Caricatele sul carrello e usate 
quest’ultimo per aprire un varco nella parete meridionale. Giungete nella 
sala dove O’Rourke ha raggiunto oramai l’entropia e calatevi nel buco. 
















che si trova sul 
manuale (non provate a 
telefonarci in redazione chiedendoci quale sia la 
combinazione giusta perché se possedete il gioco 
originale, sicuramente avrete il manuale, e il simbo- 
lo in questione è illustrato. In caso contrario, vuol 
dire che possedete la copia piratata e perciò non 
potremmo, neanche volendo, darvi la giusta combi- 
nazione di simboli da inserire. Non vorrei che si 


ripetessero delle situazioni 
come quelle accadute in Uni- 
verse, dove un numero incre- 
dibile di lettori ha telefonato 
o lasciato messaggi in casella 
vocale, per venire a conoscen- 
za del numero dell’antifurto 
del PTV che, manco a dirlo, è 
scritto grande come una casa 
sul manuale...). Inserito il dise- 
gno, premete il cristallo che 
troneggia sulla statua, per 
aprire il 
cancello 
nella 
parte 
inferiore 


E anche questa è andata.. 


del corridoio. Scendete per due locazio- 
ni e poi andate a sinistra e poi ancora in alto, dove 
troverete un carrello. Depositate a una a una le 
rocce che avete trovato lungo il tragitto, fino a 
riempire il carrello (avrete bisogno di un totale di 
otto rocce): esaminate e usate il carrello che sotto 
la vostra spinta, si schianterà sul muro sottostante 
devastandolo. Entrate nella nuova porta e andate a 
sinistra dove troverete uno spettacolo raccapric- 
ciante: il prete ha raggiunto l’entropia e i suoi resti 
sono sparsi ovunque per la stanza. Ignorate questo 
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Chapel è già 
stata assassina- 
ta, ma voi tro- 
verete questa 
cartuccia 
Network che 
contiene delle 
informazioni 
piuttosto inte- 
ressanti. Tor- 
nate nel 
vostro appar- 
tamento e 
seguite le 
istruzioni a 
video... 












(I povero Beckett ha tirato le cuoia, venendo travolto dalla metropolitana. La vostra mis 
sione è finita. 







«desso puoi tornare aìla tua uita 

norMale. 


Dopo averci parlato 
un centinaio di volte e 
non riuscendo mai a 
vederlo in faccia, alla 
fine il guardiano vi 
mostrerà i suoi 
profondi occhi blu... 
Sarà, ma a me ricorda 
tanto Last Ninja! 




Max Reynaud 
Andrea Della Calce 






E via con 
i ringra- 
ziamenti 
finali... 
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L’evento più importante di questo periodo 
è stato il viaggio in Giappone intrapreso dal capore- 
dattore di CM (Al il puzone - sì, con una “z” sola) 
durato una decina di giorni. Questa fantastica gitarel- 
la volta a indagare con più precisione sulle nuove 
macchine (Saturn, Nec nonsocomesichiama, PSX) è 
servita a generare un articoletto di qualche manciata 
di pagine, la cui gestazione ha richiesto più giorni 
della durata del soggiorno. Tipico di Alex, l’unica 
persona in tutto il mondo capace di tenere una per- 
sona al telefono un quarto d'ora solo per dirti 
“ciao”. Comunque sia, l’articolo in questione rivela 
due o tre cosette interessanti (tipo dove comprare 
dei bokken in legno di ciliegio o quale ristorante 
cinese vi conviene visitare quando andrete a Tokyo, 
penso), per cui vi consiglio di procurarvi una copia di 
CM e di leggervelo attentamente. 

Bando alle ciance comunque e pensiamo un po' ai 
giochi trattati questo mese: il primo in ordine alfabe- 
tico (o comunque il primo a comparire sulla mia lista 
fresca di stampa) è Adventures of Batman & Robin 
per SNES: si tratta di un colorato platform impernia- 
to sulle avventure del dinamico duo per eccellenza 
che riprende fedelmente l’atmosfera del cartone ani- 
mato trasmesso da Italia I. Anzi, “dovrebbe” essere 
imperniato sulle avventure del dinamico duo, dato 
che sino ad ora nessuno ha ancora visto Robin. In 
ogni caso, questo gioco ha diviso la redazione grazie 
a un livello di difficoltà assolutamente assurdo, il sot- 
toscritto non è che ne sia poi entusiasta, altri invece 
pensano sia una gran bella roba. Boh. 

Secondo titolo: BC Racers per Mega CD della Core, 




Taz: Escape from Mars per 
Game Gear e NBA Jam e FIFA 
per Gameboy. Daffy è un 
platform di quelli poco rilevanti, 
fatti solo perché a qualcuno è 
venuto voglia di farli, ma nono- 
stante tutto abbastanza grade- 
vole. Triple Trouble è l’ennesi- 
mo capitolo della saga di Sonic 
- francamente penso di aver 
parlato a sufficienza di questa 
serie - mentre Escape From 
Mars dovrebbe essere semplice- 
mente intinto in qualche sostan- 
za molto corrosiva. Insomma, 
già la versione MD non era un 
capolavoro... Comunque 
potrebbe piacere ai fan sfegatati 
del suddetto Diavolo della 


urla delle vittime, ma comunque interessante. Chaos 
in The Windy City per SNES è piaciuto solo a MAO, 
che, come è noto, non capisce nulla: le avventure di 
Michael Jordan che prende a pallonate alcuni zombi e 
saltella qua e là senza uno scopo preciso possono 
attirare davvero poca gente. Insomma, se vi piaccio- 
no i platform c’è un pacco d’altra roba, se vi piace il 
basket compratevi un pallone e non rompetemi le 
scatole. 

Questo mese c’è anche qualche titolo per le console 
portatili: Daffy Duck in Hollywood, Triple Trouble e 


Il gioco dei Power Rangeeeeeeeeer! Ehm. 


una specie di Mario Kart con le botte su CD, realiz- 
zato abbastanza bene ma non molto divertente. 
Diciamo così, è stato largamente ignorato. Biker 
Mice from Mars per SNES invece è stato apprezzato 
quasi solo dal Raffo: si tratta di un gioco alla Rock ‘n’ 
Roll Racing realizzato molto bene, abbastanza accat- 
tivante ma non troppo vario. Un bel gioco, ma nulla 
di eccelso per intenderci. Cannon Fodder (MD) è 
uno di quei titoli che hanno oramai estenuato tutta 
la redazione; ventisette versioni differenti, tutte rigo- 
rosamente identiche (lo so che sembra un contro- 
senso) e tutte valide, divertenti, ecc. MA ADESSO 
BASTA! Non se ne può più! A forza di conversioni 
ce l’hanno fatto uscire dalle orecchie. Comunque sia, 
se avete il MD potrebbe essere un buon acquisto, 
non proprio di quelli "natalizi” visto il sangue e le 





Bello FIFA per 3DO, eh? Soprattutto ha un 
aspetto differente dalla controparte per 
MD, il che non guasta mai. 


A Natalo 
siamo talli 

E iò buoni... 

la montre 
starete 


leggendo 
sarà già 
Gennaio, 
perciò 
beccatevi il 


ConsoloMan 
ia Corner o 
tacete! 


Tasmania. NBA Jam è realizzato 
davvero bene, è sufficientemente 
giocabile e abbastanza appetibile, 
mentre FIFA soffre un casino per i 
rallentamenti ma in compenso è 
compatibile con il Super Gameboy. 
Fine del mini-inserto portatile. 
Demon’s Blazon per SNES della 
Capcom è davvero una bella sor- 
presa: si tratta dell’ideale seguito di 
Gargoyle’s Quest per GB (noto 
anche come Makaimura Gaiden - 
che cultura, eh! E anche solo dal 
titolo giapponese si può dedurre 
che ha qualcosa a che fare con la 
serie di Ghouis ‘n’ Ghosts, dato che 
il titolo originale di quest’ultimo 




Biker Mice from Mars: carino, divertente e 
giocabile. 


gioco è Daimakaimura). che vede come protagonista 
il demonietto volante reso famoso da Ghosts ’n’ 
Goblins. Graficamente molto bello, giocabile e avvin- 
cente: peccato solo per i rallentamenti che funestano 
le azioni più convulse (o che lo dovrebbero essere). 
Ma passiamo al Megadrive, con Ecco II: Tides of 
Time. Il seguito delle avventure del mammifero più 
umido di casa Sega è praticamente identico alla prima 
parte, fatta eccezione per il restyling della mappa e 
per una sezione in prospettiva davvero irrilevante. Si 
nota che non ho molta simpatia per Ecco, eh? Ma no, 
quel delfino a me piace un casino... impanato e con 
un po' di insalata. 

Ma ecco (ancora?) uno degli avvenimenti del mese: 
Fifa '95 per Megadrive. Secondo il sottoscritto è esa- 
geratamente simile al primo, secondo altri meglio 
documentati dovrebbe avere un maggior numero di 
particolari interessanti che non ho né la voglia né il 
tempo di raccontarvi (mi sembra sia aumentato il 
numero di fili d’erba sul campo e sia migliorata la 
pettinatura dei guardalinee. Probabilmente adesso c’è 
anche più salsa nei panini venduti sugli spalti). 
Comunque sia, il “settore sportivo" della reda ne va 
pazzo, quindi penso sia una bella cosa. FIFA per 3DO 









Il massiccio Superman scaraventa un 
sottomondano sul pavimento 
dell’ascensore... 


L’Uomo Mazza contro il Giocherellone: 
uno scontro epico. 


invece è molto diverso, più spettacolare e curato, 
anche se giocare con il pad originale della macchina 
Panasonic è divertente quanto leccare le lame di un 
minipimer acceso. 

Passiamo ora a Jelly Boy per SNES: quello che penso 
veramente di questo gioco verrebbe molto probabil- 
mente censurato, quindi mi limito a mentire e a dirvi 
che si tratta di un capolavoro assoluto, di un gioco 
piacevolissimo da giocare, dotato di una grafica lette- 
ralmente spettacolare e assolutamente imperdibile. 
Va bene così? Decisamente più interessante è King 
of Fighters ‘94 per Neo Geo CD, anche se soffre 
terribilmente per colpa dei caricamenti assurdi da 
CD. Si tratta dell’ennesimo clone di SF2, dotato però 




BAIAMI 


b: I * 

r * *i » -i i 


di numerosi particolari interessanti tipo i combatti- 
menti a squadre. Una bella cosa, peccato per l’acces- 
so al disco estenuante. 

Madden ‘95 per MD è semplicemente inutile (quanti 
ce ne sono, di ‘sti Madden? Basta!), mentre Manche- 
ster United per SNES è un gioco di calcio abbastanza 
interessante, peculiare e giocabile. la grafica è un po’ 
piccola, ma non è poi malaccio. 

Mega Bomberman per MD è un caso un po’ strano: il 


Ecco Ecco! Che didascalia cretina. 
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BC Racers, il nuovo gioco di guida della 
Core (in arrivo anche per PC). 


Demon’s Blazeon per SNES: bello 




gioco è sempre quello (chi non 

10 conosce?) con un po’ di varia- 
zioni tipo dinosauri da cavalcare, 
strani bonus, l’accenno di una 
trama e così via. Il fatto è che la 
struttura ormai risente un po’ 
dell’età, anche se su MD non si è 
ancora visto nulla del genere 
(Bomberman è sempre stato 
appannaggio di Nintendo e Nec). 
Off World Interceptor per 3DÓ 
è ancora più strano: dovrebbe 
essere un gioco spettacolare, 
frenetico e divertente, ma in 
realtà lascia parecchio perplessi: 

11 gioco è un po’ troppo confuso, 
l’azione è decisamente convulsa 
e il pad del 3DO fa il resto. 
Insomma, vedendolo fa la sua 
impressione, ma non viene asso- 
lutamente voglia di giocarci dopo 
la prima partita. O, per lo meno, 


è quello che penso io. 

Tocca ora a PGA Tour Golf III: finalmente un golf 
decente su MD, dato che i precedenti PGA erano un 
pochino un pacco. PGA III è abbastanza veloce come 
aggiornamento, molto curato e sufficientemente rea- 
listico. inoltre, non è necessaria la laurea per colpire 
la pallina, anche se non è altrettanto semplice fare 
buca. Ma ecco l’altro avvenimento, anche se non 
sotto il punto di vista della qualità: il gioco dei Power 
Rangers per MD. Si tratta di una specie di clone di 
Street Fighter II, realizzato non poi così male e suffi- 
cientemente giocabile. Come gioco a sé è decente, 
ma eserciterà senza dubbio un grande fascino su tutti 
i fan della serie televisiva. Si prosegue con un altro 
titolo per MD, Rockman Mega World: è in pratica 
una “compilation” contenente i primi tre Mega Man 
(usciti fino ad ora solo su NES). Può essere un buon 
prodotto per i nostalgici e per quelli che non badano 
troppo ai fronzoli, dato che è si un gran bel platform 
ma è realizzato in maniera appena appena sufficiente. 
Ed ecco a voi Rugby per MD, evoluzione dei vari 
FIFA in forma più violenta. Chi ama il rugby rimarrà 
decisamente impressionato da questa simulazione, 
mentre chi non ci capisce nulla rimarrà un po’ diso- 
rientato, come il sottoscritto. Comunque, è fatto 
bene. Altro giocone per 3DO: 
Samurai Shodown, primo vero pic- 
chiaduro per questa macchina. E’ 
praticamente identico alla versione 
per Neo Geo, solo sembra un po’ 
meno fluido e vanta dei caricamen- 
ti più rapidi rispetto alla versione 
Neo Geo CD. 

Torniamo al SNES: troviamo la 
preview di Sparkster, sensibilmente 
più bello della versione MD. e la 
recensione dell’atteso The Death 
& Return of Superman. In questo 
platform abbiamo la possibilità di 
controllare Superman, Superboy, 
Steel, l’Eradicatore e il Cyborg, in 
un turbine di cazzottoni, calcioni e 
laserate in faccia. Il lavoro svolto 
dalla Sunsoft non è esattamente 
superlativo, ma si può comunque 


dire che si tratta di un prodotto giocabile e adatto ai 
fan del Grande Bisteccone. 

Il penultimo titolo del mese è The Pagemaster per 
MD, traduzione videoludica del film tuttora (22-12- 
94) inedito in Italia con Mcoso Caulkin (o comecavo- 
lo si scrive). Come gioco non è nulla di eccezionale, 
comunque sia è sensibilmente migliore rispetto alla 
versione SNES già vista qualche tempo addietro. 
Chiudiamo con la caduta e il trionfo contemporanei 
del 3 DO: Super Street Fighter 2 Turbo, superba con- 
versione del mitico coin-op della Capcom. C’è vera- 
mente tutto: personaggi, fondali, mosse, parlato, 
bestemmioni dei giocatori... Insomma, ‘na gran cosa. 
Peccato sia NECESSARIO comprare un joypad (non 
mi stancherò mai di ribadirlo), dato che quello origi- 
nale Panasonic è stato progettato prima dell’inven- 
zione delle diagonali, per questo mese è tutto, devo 
solo fare le dida e fare ciao ciao con la manina a Max 
che se ne va prima in Messico e poi a Las Vegas... 
Cheppalle! 
















Quando mi venne affidata la cronaca menti salienti da poter raccontare sulle mitiche 
del concerto di Vailesi ed Irene Grandi ero un po’ pagine di BovaByte (miscredente! Ti pare che io 
scettico, in quanto non pensavo di trovare argo ti affidi degli spazi così per niente? NdP). 

Ogni mio dubbio in proposito comunque svanì, 
quando, poco prima di entrare al Teatro Tenda 
di Firenze, trovai un gruppo di ragazzine che 
stava litigando su chi fosse più bravo fra Masini e 
Vailesi. Già questo non era il migliore biglietto da 
visita, visto che simili discussioni non partono già 
di per sé coi migliori presupposti, ma procedia- 
mo... Una volta entrato, con mia grande sorpre- 
sa, anche stavolta riuscii a trovare agevolmente 
posto in seconda fila, e dopo aver tentato inutil- 
*t fffc mente di immortalare una ex ragazza di “Non è 

0*-, la RAI" venuta ad assistere al concerto, mi sedet- 

ti ed attesi con ansia l’inizio del concerto. 

Mi accorsi subito che il pubblico era schieratissi- 
mo: da una parte i Fans e soprattutto le Fans di 
Vailesi, dall’altra quelli di Irene Grandi. Queste 
due fazioni in lotta, fra una canzone e l’altra, si 
scontravano gridando il più forte possibile il 
nome del loro beniamino. Durante il concerto 
non sono riuscito ad effettuare grandi primi piani 
(eh, come reporter non vali proprio un’acca... 
Me lo diceva, Dave, di non comprare i cronisti al 
supermercato, durante i saldi di fine stagione... 
NdP), quindi al termine ho cercato in tutti i modi 

H di entrare dietro le quinte. 

Ma non è stata certo una passeggiata, anzi, pur- 
troppo altre dozzine di persone avevano avuto la 
stessa idea, così, dopo essere stato per circa 
un’ora a pregare invano quelli della “Security”, 
che volevano a tutti i costi farci sgomberare, ho 
tentato inutilmente di farmi passare per un cugi- 
no di Irene Grandi arrivato in ritardo al concer- 
to e che voleva salutarla (“Sono un giornalista”, 
si dice “Sono un giornalista”! Ti dobbiamo pro- 
prio insegnare tutto... NdP). Ovviamente niente 
da fare, poco dopo è arrivata la polizia e siamo 
stati costretti a levare le tende. Ad ogni modo, 
anche senza intervista, potevo tornarmene a 
casa soddisfatto, avevo delle foto ed un nuovo 
articolo esclusivo per Bovabyte (Lorenzo, tu 
non eri là per redigere un’intervista: tu eri là per 
menare Vailesi... Ti dimentichi sempre tutto... 
NdBovas). 
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Finalmente abbiamn potuto cnrnnare un grande sngnn 

BOVAMAIL 

Varata una rubrica che aspettava da tempn immemore 


e inuma Vili avrebbero Molo, 
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Ebbene sì, cari i nostri lettori: 
anche BovaByte ha la sua posta. A dire 
il vero non sapevamo come gestirla. 
Alla fine abbiamo deciso di fare così: 
abbiamo pigliato le lettere più “signifi- 
cative” che ci sono giunte a TGM, e le 
abbiamo pubblicate in questo spazio. 
Mentre la seconda è palesemente ironi- 
ca, la prima era drammaticamente vera: 
questo dovrebbe già farvi capire come 
intendiamo gestire questa “rubrica 
nella rubrica”. Praticamente prendere- 
mo le assurdità che ci perverranno a 
TGM e a Consolemania e le pubblichere- 
mo qui. Chiaro? Occhio a quello che 
scrivete, dunque ■ ■■ 


più, giochi 

potuto girare benissimo anche su un 486sx/25. 
Vi saluto, rinnovo I complimenti e spero ancora 
in una possibile pubblicazione. 


k 
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Noi Bovas 


VOGLIO UN PC GROSSO E CATTIVO! 

Carissimi amici di TGM, vi sto scrivendo Iper la 
prima voltai quando è il 15 novembre e la 
vostra testata è appena giunta in edicola tè 
pur vero che abito a Lecce, nello sconfinato 
Sud, ma, oddio, un ritardo di quindici giorni 
rispetto all'uscita lì a Milano mi sembra ecces- 
sivo!. Ogni numero è sempre migliore dei pre- 
cedente e siete davvero la migliore rivista del 
settore, complimenti. In questa missiva c’ò la 
richiesta di una piccola consulenza tecnica e 
qualche considerazione sull'evolversi del mer- 
cato PC. Premetto che prima dell’estate ho 
venduto il mio Amiga 600, e perlandone coi 
miei ho ottenuto il "sì" ricattandoli con la 
minaccia di palar loro a vita dell’emmessedos 
e del ciddì. Così ho iniziato a leggere oltre a 
TGM qualche testata più “professionaaaleeee" 
MI il Pastore!!, fra le quali la fantastica Gigaby- 
te. Sono giunto oggi a questa conclusione: un 
Pentium ben accessoriato MI il Pastore 21, ma 
con qualche dubbio: 

11 Mi conviene comprare un 90Mhz o aspettare 
ancora un po' per l'uscita di quello a 1 0OMhz? 
E quanto, secondo voi, devo aspettare prima 
che qualche ditta commercializzi macchine di 
questo tipo? 

21 Con 32Mb di RAM, in termini di velocità, si 
ottiene un netto balzo in avanti? E con 
l'aggiunta di una cache di 2° livello da un 
mega? 

31 Gli acceleratori grafici a 64bit PCI e con 4Mb 
di VRAM sono convenientemente veloci 
nell'ambito ludico, oppure sono lenti (con la 
grafica in SVGA!? Conviene che, anziché questi, 
io compri una normale scheda SVGA da 2 o 4 
mega per il solo ambito ludico, o conviene che 
le compri entrambe? 

41 Un controller intelligente da 4Mb con inter- 
faccia SCSI con un HD da 1Gb fsempre SCSI! 
costituiscono una spesa conveniente? 0 è 
meglio l'Enhanced IDE? 

51 E’ migliore un monitor 20” Sony Trinitron 
Imod GDM20SE1 od un NEC 21" Imod 6FG1? 0 
ancora un Philips Imod 21 A Brilliancel da ven- 
tun pollici? 

61 Per l’unità CD-Rom, devo orientarmi su un 
modello a quadrupla velocità, piuttosto che su 
di uno a doppia? In caso affermativo, credete 
che sia più utile acquistare il multiplayer Pio- 
neer DRM604X [sempre a quadrupla velocità!? 
Ricordate che per me è importante avere una 
piccola risposta anche nella posta sintetica, 
visto che non mi fido troppo dei negozianti. Per 
quanto riguarda il mercato PC, trovo positivo 
che ogni mese escano nuove macchine più 
potenti, tuttavia non trovo giusto che le 
software house se ne approfittino, e non spen- 
dano più molto tempo ad ottimizzare le routine, 
in modo da ottenere buone prestazioni anche 
su piattaforme hardware non esagerate IW 
Doom e la iD Software!!: con un po’ di bravu- 


Edoardo Buscicchio 


PS: con l’hardware di cui vi ho chiesto qualche 
informazione, per quanto tempo credete che 
possa far girare degnamente i, sempre più 
esosi, programmi ludici? 

PS2: Tenete presente che, anche se non bado a 
spese, posso disporre al massimo di 20 milio- 
ni, e che posso acquistare tutto a prezzo di 
costo, in caso di pubblicazione, mandatemi 
pure la fattura a casa e prowederò a saldare il 
conto riguardo la preziosa consulenza tecnica, 
[allora, facciamo così: io vedrò di consigliarti 
qualcosa al di sotto dei 15 milioni, il resto 
potrai spedirmelo in Redazione sotto forma di 
assegno circolare per foraggiare l’acquisto di 
un MIO computer, col quale lavorerei decisa- 
mente meglio che col portatile. Grazie. NdPl 


Carissimo Edoardo, visto che tu puoi ragionare 
in termini economicamente piuttosto ampi, ho 
deciso di passarti al Pastore che, molto meglio 
di me, può rispondere ai tuoi quesiti... 
"Alloraaaaa, se dovessi acquistare io un PC, 
farei certamente così: un bel Pentium 90Mhz è 
più che sufficienteeeee, anche perché le mac- 
chine a lOOMhz ancora non si sono viste su 
larga scaaalaaaaa, e chissà quanto tempo pas- 
serà prima che sul mercato ce ne siano dei 
modelli affidaaaabiliiii. Provvedere! subito 
all'acquisto di due hard disk da quattro 
gigaaaa, così potrai installare Under A Killing 
Moon e risparmiarti lo swap dei CD, anche, se, 
a dire il vero, per ottenere questo risultato esi- 
ste un'altra soluzioooneeee: puoi procurarti un 
Juke Box che tiene fino ad un centinaio di CD 
tutti in lineaaaa, mi pare che sia della Media 
Box ma non ne sono sicuuuurooo, tuttavia il 
multiplayer è già una scelta sufficieeenteeee. 
64 mega di memoria sono il minimo indispen- 
sabile se vuoi avere un PC come dico io, il 90% 
delle occasioni non ti serviranno ad un bel 
nienteee, ma così è più professionaaaleeee. 
Come scheda video prova a procurarti la 
Matrox MGA Impression Plus, con 4Mb di VRAM 
on board, costa un po’ ma è veloooce. Ma per 
quanto riguarda il monitor, scusa, perchè 
accontentarsi di un banale modello a 21 polli- 
ci? Ti consiglio di affittare direttamente un 
cinemaaa, e proiettare sul grande schermo 
l’output del tuo compuuteeer: così potrai pure 
recuperare i soldi facendo pagare il biglietto ai 
tuoi amici, che vogliono ammirare le tue par- 
tiiiteee, senza più avere degli scocciatori che ti 
circondano dietro lo schermoooo. E mi racco- 
mando non dimenticare il gruppo autogeno per 
evitare I black-out, per non parlare 
dell’impianto di raffreddamento per la CPU a 
freon liquidoooo...." 

(SBONK! come ai solito abbiamo dovuto porre 
noi un freno ai deliri del Pastore -gli avevamo 
detto di scrivere solo due righe- per tanto ci 
tocca condensare la risposta vera e propria: 
senti bello, per giocare non hai bisogno di 
spendere tanti soldi: con 6/7 milioni, puoi 
tranquillamente procurarti la seguente confi- 
gurazione, più che degna per qualsiasi video- 
gioco, e che ti durerà come minimo due o tre 
anni: Pentium 90Mhz, 16Mb di RAM, HD 540 
mega, monitor 17", scheda audio SoundBlaster 
AINE32, CD-Rom doppia velocità, mouse e 
tastiera. Fine. NdBovasl 


UN LETTORE IN MENO... 

inespugnabile redazione di BovaByte, non rie- 
sco ancora a credere alle mie fosche pupille! 
Non riesco a capacitarmi di ciò che ho letto nel 
numero di ottobre (N 681 di BovaByte! 
PASTORE=SUPERMAN=SPIDERMAN=XMAN=SUPER 
-EROE... Sì, pastore, sono una piccola pecorella 
smarrita! Un malaugurato giorno tu (il mio 



sola fedel decidesti di abban- 
donarci; mi ritrovai smarrito nel marasma 
dell’informatica. A casa non mangiavo più, la 
notte non dormivo più, stavo a poco a poco 
ritornando ad essere un normalissimo video - 
giocatore con poche pretese, le mie particelle 
neuroniche stavano lentamente rallentando. 
Ma poi, ho aperto la pagina di BovaByte (quale 
pagina! Sono ben due pagine! NdDl e le mie 
pulsazioni sono improvvisamente balzate a 200 
battiti ai minuto. Purtroppo un attacco di sba- 
vamene» ha rovinato tutta la rivista, così, dopo 
averne acquistata una nuova, ho finalmente 
potuto leggere di te! Con le mani sudaticce e 
tremolanti impugnavo la rivista che scorrevo 
rapidamente con i miei occhi allucinati. 

Mi soffermai qualche decimo di secondo su 
“l’angolo del Pastore’’... Ma sì, lo stile e l’ele- 
ganza sono sempre quelle! L’unica cosa che 
non sono riuscito a capire è come tu, il grande 
PASTORE, ti possa accontentare di una scheda 
che riesca a visualizzare solo la miseria di 
16.000.000 di colori; personalmente posseggo 
una scheda di mia progettazione e costruzione 
che riesce a visualizzarne 72.836.593 (colore 
più, colore menol, con una risoluzione di 5820 
x 2350 + IVA, ma non solo: la mia scheda non si 
limita a non rallentare le immagini, ma grazie a 
un nuovo chip (di cui non posso rivelare il 
nome perché ancora top secreti riesce ad 
accelerare da 0 a 100 Km/h in 2,01 sec.. Il 
cuore del mio computer è costituito da un pro- 
cessore “ZEUS-2001 ”, di cui non sono ancora 
riuscito a calcolare la velocità (dovrebbe 
comunque avvicinarsi a MACH 61. La memoria 
aggiuntiva (naturalmente esternai, per proble- 
mi di ingombro, l’ho posizionata all’interno di 
12 casse di titanio (un metro cubo ciascuna! 
situate nel mio giardino, che si collegano ai 
computer tramite cavi in oro di mezzo metro di 
diametro (molti contatti, circa 27.0001. L’unica 
pecca della mia macchina è rappresentata 
dalle vibrazioni (tipo terremoto o eruzione vul- 
canica! che si manifestano all’accensione 
deii’apparecchio... D’accordo, smetto di spara- 
re balle e passo ai domandoni inquietanti che 
mi affliggono ormai da qualche mese: 

Il Se apro un vecchio disco da 5,25 pollici, ne 
estraggo il supporto magnetico e lo inserisco 
nel mio lettore CD (che ho personalmente 
modificato e collegato al computer], riuscirò ad 
ottenere un CD Rom scrivibile? 

21 Perché quando in casa c’è il gatto non rie- 
sco più a trovare il mouse? 

31 La vita è un sogno, o sono i sogni che aiuta- 
no a vivere meglio? 

Vi ringrazio per l’attenzione, in attesa di pre- 
ziosi consigli vi saluto... 
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Super X ‘76 [ovvero Fabrizio Guidotti da Ascoli 
Picenol. 


P.S. Con il mio vecchio C64 sono riuscito a col- 
legarmi alia NASA e a carpire informazioni Top 
Secret (dalle quali ho sviluppato il mio nuovo 
computer!. 

P.P.S. Per hard Disk cosa intendete? Forse 
qualche disco pornografico (no, intendiamo 
solo un disco molto duro, che va molto male se 
preso in piena faccia... NdDl. 



Ormai la tua vita è segnata. Ancor prima di 
arrivare alla fine della lettera il Pastore si è 
procurato tutta l’attrezzatura per determinare 
gli epicentri delle scosse sismiche ed è venuto 
a cercarti ad Ascoli Piceno. Se ci tieni alla tua 
vita non accendere più il tuo computer, altri- 
menti pagane le conseguenze (e non dire di 
non essere stato avvisato... NdBovasl. Ora le 
risposte ai tuoi raccapriccianti quesiti: 

Il Certo, ma non dirlo a nessuno... 

21 Non lo sai che quando il gatto non c’è i 
mouse ballano? 

31 E che domande sono? Non siamo mica dei 
filosofi! Uffa! 

Addio. 



foco bl stante. 


'A GtDEO'! HA' 
Non so' OjELU CM6 
se 50 ' fftEfrATi 
LA CALCE Vy 





Forse nei mesi scorsi, travolti dall'ondata di novità che ha 
sommerso il mercato del Gioco di Ruolo, abbiamo un po' 
trascurato il gioco da tavolo. Per rimediare vi proponiamo 
una carrellata di alcuni dei titoli attualmente più m auge. 
Andrea Fattori 




utili. In termini pratici, la scatola contiene un gran 
numero di tavole illustrate (che, tra l’altro, presen- 
tano disegni a colori di altissima qualità grafica) e 
dei tasselli con le lettere dell’alfabeto. Ogni gioca- 
tore deve cercare di indi- 
viduare sulle tavole che 
gli vengono assegnate più 
elementi possibili che 
abbiano l’iniziale indicata 
dalla lettera sorteggiata. 

Colpo d’occhio e un 
vasto vocabolario sono 
gli elementi essenziali per 
potere diventare dei 
bravi giocatori di Kalei- 
dos, e l’ausilio di una fer- 
vida fantasia (in fondo, 
ogni oggetto può rappre- 








I giochi in generale, non sono quelli da 
tavolo, sono costituiti da alcuni elementi fissi che, 
con combinazioni di volta in volta diverse, vengono 
affiancati e uniti. In realtà anche i giochi più originali 
sono il più delle volte soltanto un modo nuovo di 
vedere una vecchia idea: l’importante dunque è 
trovare il modo migliore per riproporre questi 
temi di base. Con Category Game l’Editrice Giochi 
dimostra ancora una volta la propria abilità in que- 
sto genere di rielaborazione. Il gioco parte da due 
elementi fondamentali, due delle basi ludiche più 
classiche e apprezzate in assoluto: si tratta della 
ricerca di una parola dati dei particolari indizi (nel 
caso specifico l’iniziale) e dell’osservazione di 
un’immagine alla ricerca di particolari ed elementi 


sentare molte cose diverse...) potrà rendervi dei 
veri e propri campioni. Un gioco di grandissima 
qualità, davvero molto divertente. 


Ancora un marchio Editrice Giochi per 
questo secondo titolo, che propone nuovamente il 
tema della ricerca di parole - in particolare con 
l’ausilio di una determinata lettera iniziale. Malgra- 


do queste basi comu- 
ni, Category e Kalei- 
dos risultano comun- 
que due giochi estre- 
mamente diversi, con 
caratteristiche pecu- 
liari e un differente 
approccio alla que- 
stione. 

Al di sopra di un piano quadrato vengono poste 
casualmente una serie di 25 sfere, divise in tre 
colori. A questo punto, sul lato superiore del piano 
vengono inseriti i talloncini delle categorie, su quel- 
lo laterale i tasselli indicanti le lettere dell’alfabeto 
(anche questa fase deve essere assolutamente 
casuale). I giocatori, a turno, hanno quindi una cles- 


sidra di tempo per trovare più nomi possibili con le 
lettere e le categorie date. Una volta finito il 
tempo, le sfere che si trovano sul piano di gioco in 
corrispondenza delle relative categorie e lettere 
vengono prese dal giocatore, che le sistema sul 
proprio raccoglitore. Quando tutte le sfere sono 
state prese, viene calcolato il totale dei punti che 
ogni partecipante ha raccolto (i diversi colori delle 
sfere corrispondono a punteggi diversi) e si passa 
al turno successivo. 

Sicuramente più difficile e impegnativo di quanto 
non possa esserlo Kaleidos, Category Game è par- 
ticolarmente consigliato a chi si diverte a giocare 
unicamente con le parole e possiede una cultura 
generale abbastanza elevata (gli argomenti toccano 
anche elementi mondani, dagli attori ai cibi...). 






STAR TREK 

THE NEXT GENERATION 

LA SFIDA DEL KLINGON 



Q 


Va bene, va bene, è vero: siamo in ritar- 
do! Il gioco è uscito da un sacco di tempo e ne 
abbiamo già parlato su Console Mania, ma non è 
colpa nostra: prima sono arrivati gli alieni pacifisti 
che volevano disintegrarci perché siamo cattivi, poi 
hanno rubato il cervello a metà redazione (o per 
meglio dire a quei pochi che ancora ne custodivano 
un po’), i Triboli hanno invaso i nostri uffici e la 
Roberta ha fatto una sonda mentale a una roccia 
(non siamo impazziti: si tratta di dotte citazioni!). 
Comunque, come si dice, meglio tardi che mai, no? 
Quindi smettetela di protestare (caso mai aveste 
cominciato) e andate avanti a leggere... 

Sulla gloria imperitura e inossidabile di Star Trek 
c’è rimasto poco da dire: entrati a giusta ragione 
nell’Olimpo degli indimenticabili, i membri 
dell’Enterprise hanno accompagnato molti di noi 
durante la giovinezza, catturandoci con storie 
piene di pathos e azione (avete mai visto Kirk che, 
colpito da un fulmine, si crede un Dio?), un incredi- 
bile spessore dei personaggi ed effetti speciali al 
limite dell’incredibile (avete mai notato che, quan- 
do l’Enterprise viene colpita, metà dell’equipaggio 
viene sbattuto a destra e metà a sinistra?). A parte 
l’ironia e le battute, Star Trek è stato veramente 
un mito per molti di noi; potete quindi immaginare 
l’emozione quando il gioco ha raggiunto la redazio- 
ne (dalla quale rischiava di non uscire mai più). E il 
fatto che si trattasse della Next Generation non ha 
intaccato l’emozione... 

La Sfida del Klingon rappresenta un ennesima pro- 
posta nel campo dei giochi interattivi, ovvero quelli 
che oltre al normale materiale contengono anche 
una videocassetta. Per prima cosa è bene specifica- 



re che non si tratta di un elemento puramente 
decorativo o aggiuntivo: se non avete un videoregi- 
stratore lasciate proprio perdere. Il gioco rappre- 
senta una sfida all’ultimo istante (e anche all’ultimo 
sangue, se è per questo) tra alcuni membri della 
nuova Enterprise e un singolo Klingon (“Signore, 
ma sono molti più di noi...” - “Non importa. Noi 
siamo Klingon!!!” -Ricordate la provenienza di 
questa mitica citazione?). Quest’ultimo è infatti riu- 
scito a penetrare all’interno della ave spaziale men- 
tre erano in corso alcuni lavori di riparazione, nei 
pressi di una base orbitante, e ad attivare tutti i 
comandi automatici. Il suo obbiettivo è quello di 
raggiungere il proprio pianeta di origine e attaccar- 
lo, per scatenare una nuova guerra tra i Klingon e 
la Federazione. Casualmente voi siete gli unici 


membri dell’equipaggio presenti suN’Enterprise nel 
momento in cui questa viene rubata, e a voi spetta 
il compito di riuscire a raggiungere la sala di 
comando, eliminare l’indesiderato ospite ed evitare 
una grande tragedia per tutta la galassia. 

In linea i massima, le meccaniche di gioco riprendo- 
no gli elementi più classici degli ormai abusati gio- 
chi a percorso: alcune caselle 
permettono di raccogliere 
dei bonus, altre comportano 
perdite di tempo o di oggetti 
precedentemente raccolti e 
così via. Lo scopo, in partico- 
lare, è quello di prendere le 
chiavi necessarie per raggiun- 
gere la sala comandi, dove si 
dovrà quindi neutralizzare il 
sistema automatico che sta 
guidando l’Enterprise verso il 
pianeta dei Klingon. L’ele- 
mento veramente particolare 
è la presenza della videocas- 
setta, attraverso la quale il 
Klingon fornisce informazioni 
sulla situazione della nave, 
informazioni che assumono 
in realtà la funzione di 
momentanei vantaggi o svan- 
taggi per uno o più giocatori 
(di solito quello che sta giocando nel momento in 
cui il Klingon appare sullo schermo). La casualità 
dell’interazione tra il gioco svolto sul tabellone e i 
messaggi su video fa si che venga garantita l’assolu- 
ta originalità di ogni partita, evitando che si ripeta- 
no sempre le stesse situazioni. 

I pareri su questo genere di giochi (quelli interatti- 
vi) sono in realtà ancora molto discordi, e passano 
da giudizi assolutamente estatici ad altri meno posi- 
tivi, il che non è strano se si pensa che questo par- 
ticolare indirizzo ludico è veramente molto recen- 
te. Star Trek, sicuramente, è stato realizzato con 
un grande impegno, senza focalizzare l’attenzione 
unicamente sul titolo o sulla videocassetta. Una 
buona occasione per provare i giochi interattivi! 




Se siete dei fan di Radio Dee jay e morite 
dalla voglia di avere una cassetta con le voci dei 
vostri D.J. preferiti e una serie di carte con le loro 
foto, non perdetevi assolutamente questo gioco. 
Se invece siete alla ricerca di un buon gioco da 
tavolo, dategli comunque un’occhiata: potrebbe 
essere quello che fa per voi. 

Cominciamo comunque dall’inizio. L’idea che sta 
alla base del gioco è abbastanza originale, anche se 
la stessa Ricordi l’aveva già sfruttata per Bla Bla Bla 
(vincitore del premio come Gioco dell’Anno per il 
‘93): si tratta, in parole povere, di riuscire a inseri- 
re un particolare nome all’interno di una breve 
monologo, in modo che gli altri giocatori non se ne 
accorgano. Più precisamente, a turno i partecipanti 
tirano un dado, muovono il proprio segnalino sul 
tabellone in base al risultato ottenuto e controlla- 
no il tipo di casella su cui sono finiti. Se si tratta di 
una casella “Musica”, “Cinema” o “Televisione” 
devono pescare due carte dai relativi mazzi, sce- 
glierne una e scartare l’altra. Sulle carte sono scrit- 
ti dei titoli (di canzoni, film o programmi), e saran- 
no proprio queste le parole da inserire - senza che 
gli altri le riconoscano - nel proprio monologo. Se 
si riesce a non fare capire qual è la parola o la frase 


incriminata, si ha diritto a prendere 
una carta Disc Jockey, altrimenti il 
turno passa al giocatore successivo. 
Se si capita, invece, al di sopra di una 
casella imprevisti, è necessario pesca- 
re una carta daH’omonimo mazzo e 
seguirne le indicazioni, altrimenti si 
perde una elle proprie carte D.J.; lo 
scopo del gioco è di raccogliere 8 
carte D.J. prima degli avversari. La 
casella con la doppia freccia ha invece 
l’effetto di mettere in funzione (o di 
spegnere) il registratore, contenente 
la cassetta data in dotazione con il 
gioco: su questa sono incise le voci 
dei D.J. che, a rotazione, impartiscono 
ordini specifici ai giocatori di turno, 
mentre capitando sul Via si ha diritto 
a pescare una carte DJ. senza dovere 
fare altro. 

L’idea del gioco - e lo dimostra il rico- 
noscimento che è stato assegnato a 
Bla Bla Bla - è molto divertente, con 
un approccio abbastanza diverso al 
tema delle parole. Il fatto che il gioco 
sia dedicato ai Disc Jockey di Radio 
Deejay è invece una questione di gusti 
personali! 
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LA MANNAIA DEL PAOLONE 


TONY E I VOLUMI - E ALLORA BUON NATALE 
(Virgin) 

Natale, periodo magico: non so se ci avete fatto caso, ma 
ogni anno a dicembre si rinnova l'abitudine di far interpre- 
tare a cantanti vetusti e ormai dimenticati, tutti auei bonet- 
ti simpatici come "Jingle bells" o “Astro del Ciel". Le 
radio trasmettono “War is Over" di John Lennon e, una 
volta passato Natale, si toma finalmente alla normalità 
delle cose. Non sono sfuggiti a questa regola neppure 
Tony e i Volumi, che hanno voluto presentare pure loro 
una canzoncina autografa per celebrare la Festa della cri- 
stianità, con testi attuali (per Natale vorrei la tredicesima, 
tanti doni, ecc ecc), e qualche richiamo alla tradizione 
musicale natalizia qua e là. Il risultato, purtroppo, è un 
brano assolutamente monotono, privo ai verve, con un 
ritornello irritante che persevera, e un testo dalla banalità 
disarmante. Persino la copertina è brutta. "E allora buon 
Natale" per fortuna è già passato... 

Paolone 






LEO VERDE • IN TE (Ricordi) 

Vorrei iniziare questa recensione con un 
simpatico aneddoto: quando la Roberta 
mi ha “picchiato in mano" il CD in que- 
stione, farfugliando un perentorio “Recen- 
sione!" sottintendendo che avrei dovuto 
scrivere un articolo a riguardo entro il 
giorno dopo, ho subito pensato “Leo 
verde? E ÒHE COS'E' un Leo Verde?", 
interrogativo che mi ha accompagnato 
lungo tutto l'ascolto (ripetuto più volte, 
per farmene un’idea precisa) dell’album. E 
già questo non mi ha messo di buon 
umore. Tuttavia il ragazzo sembra avere 
talento, deve solo inquadrarsi meglio, tro- 
vando un genere musicale preciso e a lui 
consono, e migliorando la parte dei testi, 
che devono in un certo senso maturare 
un po' di più. A me è “piaciucchiato", ma 
senza particolare entusiasmo: se le musi- 
che fossero state un tantino meno ripetiti- 
ve. se i testi fossero stati un tantino più 
incisivi, e se lui non si fosse chiamato Leo 
Verde, probabilmente questo disco sareb- 
be stato successone. Cosi, non se ne 
sentiva affatto la mancanza. Dateci però 
un'ascoltata. 

Paolone 


BEATLES • LIVE AT THE BBC (EMI) 

Ogni tanto capita di girare per i megastore o i negozi 
di dischi e imbattersi in una compilation contenente tutti i successi dei 
più grandi gruppi della storia del rock. E’ stato così per i Beach Boys, 
per gli Eagles. i Rolling Stone, i Queen, i Toto e gli stessi Beatles, ma 
questo Live At The BBC è davvero tutt’altra storia... Tra Marzo del '62 
e Giugno del ‘65 i quattro " scantoni" (John Lennon, Paul McCartney, 
Ringo Star e George Harrison) vennero invitati a esibirsi alla BBC ingle- 
se ben cinquantadue volte: cantarono un totale di ottantotto canzoni e 
arrivarono a registrarne addirittura diciotto in un solo giorno. All'epoca 
moltissimi erano ancora degli inediti (per forza, nel Marzo del '62 chi 
cavolo li conosceva... preciso che il gruppo inglese realizzò il suo 
secondo singolo alla fine dello stesso anno) e ben trentasei di questi, 
tutt'oggi, non sono mai stati incisi su disco. Ma quella che ritengo sia la 
forza di questo doppio CD non sta tanto nei numero di pezzi registrati 
(ben sessantanove), ma nel modo in cui il tutto ci viene riproposto a 
circa trentanni di distanza. E' un tutt’uno di interviste, pezzi rock, 
rhythm n’ blues, canzoni da spiaggia, western e country (ovviamente 
live). Come possibile? Basta unire le prime canzoni di Lennon e 
McCartney, pezzi indimenticabili quali Love Me Do. Ticket To Ride, l'm 
A Loser, I Feel Fine, I Wanna Be Your Man, She’s A Woman... alle cover dei più grossi successi della fine degli anni 
cinquanta. Pezzi del calibro di Johnny B Goode, Carol o Memphis -Tennessee di Chuck Berry, I Got A Woman di Ray 
Charles (portata al successo anche da Elvis Presley), That’s All Right (primo sigillo del “Re") e Baby It’s You dei Shi- 
relles (inclusa tra l'altro nel primo album dei Beatles: Please Please Me). E’ facile intuire come siano tre chitarre acusti- 
che e una batteria a tenere banco (accompagnate talvolta da un'armonica a bocca, da un pianoforte o da dei tamburel- 
li). ma soprattutto come le voci di Paul, John e George, ancora giovanissime ma già decisamente caratteristiche, 
abbiano dato un’interpretazione unica a quei pezzi che fecero furore dall'altra parte dell’Atlantico e che credo mai 
potranno essere dimenticati. Erano gli anni dei già affermati Berry ed Elvis. di leggende quali Jerry Lee Lewis e Ricky 
Valens (Valencia) e di lì a poco sarebbero spuntati i Beach Boys... Ma anche se gli USA e il Regno Unito di quegli 
stessi anni erano profondamente diversi, almeno musicalmente, ed every beatle is nice to his mom (che non centra 
molto, ma fa lo stesso), gli scarrafoni s’imposero senza aver bisogno di rifarsi al sound tipicamente americano. Non 
per niente entrarono nella leggenda e furono investiti (vrooom... spiati) a baronetti... 

SHIN 

SADE THE BEST OF SADE (Sony) 

Sade Adu, ex modella e raffinata interprete è da ormai dieci anni una 
presenza discreta ma costante all'interno delle classifiche mondiali. 
Note seducenti e vellutate e testi che ci raccontano d’amore sono le 
caratteristiche che rendono inconfondibile il sound di Sade: undici milio- 
ni di copie di Lp venduti negli USA e ben 27 in tutto il mondo ci confer- 
mano il livello di popolarità raggiunto da questa compositrice di origine 
anglo-nigeriana e dalla band che l’accompagna. Questa raccolta si pro- 
pone di riunire le 16 canzoni più famose di Sade scelte fra tutte quelle 
contenute nei suoi precedenti 4 lavori; dall’album d'esordio, “Diamon 
Life", che ha sancito la grande popolarità dell'artista, sono stati tratti i 
tre brani di punta: “Your love is King", "Smooth operator" e "Hang on 
to your love", mentre dal successivo "Promise" troviamo “The swee- 
test taboo", "Is it a crime’, "Jezebel" e “Never as good as thè first 
time". A rappresentare l'album "Love is stronger than Pride", oltre al 
brano omonimo, sono stati scelti “Paradise" e “Nothing can come 
between us”, mentre per "Love Deluxe" abbiamo, tra le altre, “Kiss of 
life", "No ordinary love" e "Like a tatoo". A conclusione della selezio- 
ne troviamo infine “Please send me someone to love" di Percy May- 
field, contenuta nella colonna sonora del film “Philadelphia". 

Da ammiratrice di Sade quale sono, non posso fare a meno di consigliarvi l’acquisto di questa raccolta: si tratta di un 
album di grande intensità, da cui emergono enorme coerenza e impegno, un notevole talento e soprattutto una musica 
I che. nonostante il trascorrere degli anni, resta sempre attuale. Parliamo dunque di classici pop. di melodie lontane 
S dalle solite sonorità commerciali e immuni dall’usura del tempo, di qualità e sensibilità non comuni: inutile spendere 
altre parole, dedicate a questo album un ascolto e vi troverete certamente concordi con me neH'affermare il grande, 
immutabile valore di Sade. 

Roberta Zampieri 

DANCE PLANET (Virgin) 

Finalmente anche la Dance entra prepotentemente 
all’intemo del Music Machine; d'altronde era inevi- 
tabile vista la diffusione e il seguito che riscuote 
questo tipo di musica. Partiamo subito puntualiz- 
zando che questa compilation non rientra in un 
genere particolare: commerciale, tendenza, jungle, 
underground o trance; "Dance Planet" rappresen- 
ta un ottimo mix di vari generi dance adatti a chi 
vuole avvicinarsi alla musica da discoteca senza 
per questo rimbambirsi con brani da 1 80 BPM 
(anche perché, se non ci siete abituati, il vostro 
cervello andrà in panne dopo pochi minuti...). 
Entrando nel dettaglio dei brani contenuti in questa 
raccolta è opportuno puntualizzare che, parlando 
di dance, era inevitabile che potessero mancare 
tutte quelle sonorità elettronicne che caratterizza- 
no questo genere di musica anche se, come già 
detto poco sopra, i brani si ispirano a generi un fili- 
no più canonici quali jazz, pop-rock e anche un po’ 
all’heavy-metal. Tra i brani più famosi abbiamo 
“Point of No Return" dei Centory: bellissima e 
ballabilissima; subito di seguito la non proprio 
ila (che comunque 





BIAGIO ANTONACCI - TOUR UVE ‘95 


Come spesso accade, anche questo mese la Trident Agency ci ha offerto la possibilità di incontrare uno dei 
più acclamati artisti italiani: nel corso di un'affollatissima conferenza tenutasi il 13 Dicembre, infatti, Biagio 
Antonacci ha presentato alla stampa la sua prossima tournée. Si è trattato di un meeting piuttosto anomalo, 
molto piacevole, che ci ha fatto conoscere un Biagio disponibile e decisamente simpatico, principalmente inte- 
ressato a farsi comprendere prima come uomo e poi come artista, impegnato nel sociale e con un sacco di 
idee (chiare) da esporre. Accompagnato dalla stessa band che lo ha coadiuvato durante la registrazione del 
suo ultimo album, Diagio si esibirà su un palco creato appositamente per evocare un ambientazione tipicamen- 
te metropolitana: tubi zincati, muri e “graffiti urbani" conferiranno alla scenografia un aspetto semplice ma 
d’effetto, sfondo ideale alle storie di quotidianità che verranno cantate. Nel corso di ogni concerto una ragazza 
del pubblico verrà invitata a "rappare* con Biagio e, a sorpresa, durante la serata, non è escluso che qualche 
famoso “amico" dell’artista si presenti per improvvisare un duetto. La partenza del tour è prevista per il 24 
Gennaio a Bergamo e la conclusione per il 22 Marzo a Roma: tutto è stato organizzato con la precisa volontà 
di contenere le spese e quindi il costo del biglietto, che non supererà mai le 30.000 lire. Ma non dilunghiamoci 
oltre, è arrivato il momento di elencarvi le date di questo mese: 

24/1 Bergamo - Palasport 
26/1 Alba (CN) - Disc. L’Altro Mondo 
27/1 Parma - Palasport 
28/1 Pordenone - Palasport 
29/1 Nonantola (MN) - Disc. Vox 
31/1 Udine - Palasport 

Per informazioni: Trident Agency Tel. 02/5830331 1 . Buon divertimento! 

Roberta Zampieri 


recente “Move it up" di Caj 

risulta ancora "ascoltabile" a differenza di altri brani inflazionatissimi come “Saturday Night" di 
nonostante sia di pregevole fattura, ha ormai stancato.) 

Altri remix interessanti sono “Bring it home" degli Urban Cookie Collective, "Let thè beat go on 
thè way you do it" in versione Purple Kings (la canzone originale era di Mark Knopfer e Sting), 

Blur ecc. In definitiva: per tutti colono che non si perdono una sola puntata del DJ Time, “Dance Planet" potrebbe 
risultare un filino datata, per tutti gli altri discotecomani invece rimane una valida compilation con cui divertirsi. 

Fateci sapere tramite la casella vocale della Roby o scrivendo direttamente in redazione se volete una presenza mag- 
giore della musica dance nel Music Machine: io sono convinto di sì. ma fin quando saremo solo io e il Raffo a sostene- 
re questa tesi, sarà difficile muovere qualcosa... fatevi sentire!!! 




ìeld che ormai, 


di Dr Alban, “That’s 
“Girls and boys" dei 


Stefano “BDM" Petrullo 


AMII STEWART - THE MEN I LOVE (RTD 

Dopo il successo di “Lady to ladies", in cui aveva reso omaggio 
alle signore della canzone, Amii Stewart ritorna con una raccolta di 
brani celebn, originariamente interpretati da artisti che hanno lascia- 
to un’impronta indelebile nella mondo della musica e accomunati da 
un'unica caratteristica: il fatto di essere uomini! Dodici grandi canzo- 
ni che Amii ripropone personalizzandole, arricchendole di fascino, 
dolcezza e talvolta sensualità: dal confronto Amii non esce affatto 
sconfitta, anzi, le sue rivisitazioni rinnovano questi grandi classici, 
rendendoli nuovamente attuali. La carrellata inizia con “The long and 
Winding Road" dei Beatles e prosegue con “Boogie down" di Al 
Jarreau. "Every breath you take" dei Police, “Sailing" di Cristopher 
Cross, “September mom" di Neil Diamond, "Over joy" di Stevie 
Wonder. "I just wanna stop" di Gino Vannelli. “Your song" di Elton 
John e altre ancora. La splendida voce di Amii è, come sempre, al 
massimo delle sue potenzialità e ci conduce in un mondo di poesia 
e di atmosfere patinate. Un album elegante e raffinato, dedicato 
principalmente a romantici e sognatori, una colonna sonora specia- 
le per accompagnare pensieri e serate. 

Roberta Zampieri 
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Woodstock '94. Sting, INXS ic scorso Tese vi abbiane carat: ;:eg 

numero vi proponiamo i relativi home video. La Polygram infatti si e occupata di trasfc zj&gjjfjS ' 
mare i suoni in immagini e il risultato sono 3 videocassette decisamente interessanti 
WOODSTCK *94 è un documento, non solo spettacolo ma soprattutto un pezzo di sto- 

ria. Gruppi e cantanti si alternano sul palco in rapida successione- aicune esibizioni sono BSIj# 8&&SÌE& m W « 1 
veramente esaltanti, altre lo sono di meno, e il risultato tinaie sono be r due ore e mezza ai 

grandi emozioni, dei momenti migliori che hanno caratterizzato quei due giorni di Dace KjMI 

musica. Non mancano le cunosità: i flash sul pubblico coperto di fango e inebraito da! ritro- 

varsi a vivere un’esperienza cosi unica ci riportano alla mente scene già viste, che risalgo- ^fSÈÉ] V. fl 

no però a 25 anni fa. Immagini destinate a restare nei ricordi di chi ha partecipato a j |||j!||||| I |3F?j f ^rti |T A , J j ' J 

quest’evento e di chi invece, come noi, può solo viverlo davanti a uno schermo. | IJ ; li 

FIELDS OF GOLD e THE GREAT VIDEO EXPERIENCE raccolgono invece il !.? 

meglio della produzione rispettivamente di Sting e degli INXS: i brani sono naturalmente gli 
stessi contenuti negli Lp di cui abbiamo parlato nello scorso numero, per un totale di circa 
un’ora e mezza di clip. 

Vi segnalo infine IN QUIETE dei C.S.I., formazione italiana che si avvale della collaborazione dell’ex Litfiba Gianni Maroccolo: 75 minuti di concerto integralmente 
registrato in occasione della partecipazione del gruppo alla trasmissione televisiva "Acoustica" di Videomusic. 

Buona visione! 


Roberta Zampieri 


OODSTOCK 


In questo numero, come noterete, lo spazio dedicato 

I agli eventi live è piuttosto ridotto. Sembra infatti che a 

Gennaio tutti risentano pesantemente dei bagordi e 
degli sprechi natalizi: trascorriamo dunque 30 giorni di 
riflessione, di pentimento e per Febbraio vi assicuro che tutto tornerà alla normalità. Preparate- 
vi sin d’ora ad affrontare una nuova, intensa stagione musicale, e nel frattempo prendete nota 
degli appuntamenti previsti per questo mese: 


I LA VIDEOCASSETTA 


PolyGram Vìdeo 


Roberta Zampieri 


un’onestà e una carica emotiva notevoli, nonostante la brutale sincerità. Il 
tutto viene legato a una serie di ritmi hip hop ipnotici e capaci di sostenere 
il peso dei testi. Un buon album, quindi, come ha dimostrato il suo esordio 
sul mercato americano nel quale, durante la sola prima settimana dopo il 
lancio, ha venduto più di 1 50.000 copie. 

Alex Rossetto 


ve della scena grunge è andato inspiegabilmente perso. L’intro di Last Exit 
fa sicuramente da preludio alla qualità del suono dell’ intero disco: una follia 
in simil jazz, per poi partire con un ritmo cadenzato di batteria e dei con- 
trotempi più che scontati. Il singolo Spin The Black Circle sembra una can- 
zone dei Sex Pistols dannatamente più tecnica, mentre Tremor Christ è 
dotata di un riff di chitarra in un tutto e per tutto simile alla storica Hole In 
My Life dei Police, con la differenza che questa è di una bruttezza dram- 
matica. Come quarto pezzo trova spazio l’ormai standardizzata ballad ad 
uso e consumo delle masse che, oltre ad essere scontata in maniera pale- 
se, non brilla per originalità neppure per quanto riguarda l’intera melodia: 
un bel paio di schitarratine classiche e bella vocina di Vedder che stimola 
le coronarie. Ma fatemi il piacere... Dopo Nothingman (questo il titolo della 
canzoncina precedente), tocca ad un altro pezzo di non facile calssificazio- 
ne. Whipping. trascinante al primo ascolto ma nulla più, con alcuni passag- 
gi veramente ben studiati. Stendiamo un velo pietoso su Pry To, un delirio 
psichedelico della durata di ben un minuto, che ci illumina sul significato 
della vita (a dire il vero non ho nemmeno la più pallida idea di che cosa 
tratti il testo, se per caso dovesse essercene uno, e comunque la voce di 
un Vedder che definire “fuori come un balcone" sarebbe quasi sarcastico, 
ce la mette tutta per non fare capire nulla all’ascoltatore...). Di ben altra 
fattura è invece Corduroy che almeno per un attimo si riavvicina, anche se 
in maniera del tutto casuale, alle sonorità a me tanto care. E Bugs? Lascia- 
mo stare che è meglio (soprattutto per il testo...). Boh, e chi ci capisce 
nulla in questo disco? Forse gli unici pezzi 
decenti rimangono Better Man e Immorta- 
I lity, che malgrado non siano il massimo 
’ongtnahtà. sono a: c:tt lunga suoenor 
< - ; ' \ ’ agl: a tri brani presenti nell'album Mah. 

- • -• ■ m xm.:-. ,•••■ -. :re :■ successo n-ma.iz 
i za la creatività e nei caso dei Pearl Jam ci 
troviamo di fronte a cinque cervelli bruciati e 
^ ^ sterili: la delirante Hey Foxymophandlema- 

# .M ; ma That’s Me che chiude questo discutibile 

. lavoro (ben sette minuti di caos allo stato 
JkIH puro!) ne è la testimonianza. L'unica nota di 
ÌHk** ' j|jH merito di Vitalogy è la confezione, che 
comunque grazie al suo aspetto funebre 
avrebbe potuto chimarsi benissimo Morta- 
j logy. Un plauso va poi a! mixaggio: compli- 
1 menti, non mi era mai capitato di ascoltare 
; ' una porcheria del genere! E’meglio che tomi 

ad ascoltarmi Awake e Youthanasia... Tri- 

* ~ Ti EH 1 k, stemente. . . . 

Andrea Della Calce 


MELVINS - STONER WITCH (CGD) 

Storia curiosa, quella dei Melvins. Nascono nel 1984 grazie al duo King 
Buzzo (voce e chitarra) e Dave Clover (batteria), a cui si aggiunsero poi 
un tot di bassisti a turno, fra i quali Matt Larkin dei Mudhoney e il definitivo 
membro della band Lori Black. Alternativi come pochi, i Melvins raggiun- 
sero il successo underground solo nel 1990 con “Bullhead", e più tardi si 
affermarono con "Houdini", coprodotto da Kurt Cobain. Insomma. sem- 
brano quasi dei poveracci raccolti per strada dalla rockstar scomparsa. 
Eppure, durante le loro interviste li senti fare i divi, li senti denigrare i Nir- 
vana (guarda te che gratitudine!) e soprattutto li senti parlare delle loro 
canzoni come fossero pezzi di storia. MA QUANDO MAI??? I Melvins 
sono una band prettamente alternativa e lo rimangono anche con il loro 
nuovo disco ’’ Stoner Witch", deprecabile per il 90% e gradevole agli 
amanti del Seattle sound per il restante 10%. Si salvano infatti dall’eca- 
tombe solo la piacevole l Queen" e la paranoica “Revolve”, mentre il 
resto, compresa l’intro “Skweetis". che probabilmente avrei suonato 
meglio io alla batteria con in mano un basso e impegnato ad arpeggiare la 
chitarra con i denti, non supera la più bieca mediocrità. Del resto, compor- 
re un pezzo (“Magic pig detective") con suoni distorti e qualche parola 
buttata lì per caso non vuol dire essere artisti o musicisti: vuol dire cercare 
di fare i soldi sui soliti acquirenti ingenui. Melvins? No way! 

Andy Orchesi 

PARIS • GUERRILLA FUNK (Virgin) IWmriT T'T^ 

Dopo aver esordito nel 1990 con “The Devii Made ■jHHHHH 

Me Do It "(250.000 copie vendute) e dopo aver fon- MjWjK 

dato l’etichetta Scarface Records per pubblicare il I b 

suo secondo album (“Sleeping With The Enemy", la 

cui cult: - azione era stata boccata) ecco che Pans. 

con Guernila Funk. si allontana dalle strade battute 

a all’ hip hop cassie.: udendo sapientemente e cor 'I _ ; .c, ' f : 

successo ritmi funk e rhythm, & biues ai propri testi. ij \ j 

Nonostante il narrangiamentc molto meno duro e 

piu musicale nspetto ai precedenti, le idee di Pans - - * . ’ 

alquante radicali nella co concezione, ma p*rgert, 

e arrabbiate - rimangono invariate e vengono espo- I 

ste in maniera decisamente esplicita durante tutto .D VISORYB 

I album, facendo di Guernila Funk - oltre che un rnmiTninfl 

ottimo LP - un grido rivoluzionario e anticonformista. 

e di Pans “una delle voci là fuon capaci di dire cose 

Alex Rossetto 

PEARL JAM - VITALOGY (Sony/Epic) 

Non ci posso credere! Uno dei miei gruppi preferiti 
di sempre che esce con un disco del genere? No, 
effettivamente c’è qualcosa che non va... Sono tal- 
mente imbarazzato che non so nemmeno che cosa 
diavolo scrivere: ma com’è possibile che dopo f 
l’incredibile successo di Ten (secondo me uno degli 
album più belli degli ultimi dieci anni) e Versus, i 
Pearl Jam si riducano a produrre un'anomalia di I 
questo tipo? Santo cielo! Non c'è nulla di quei Pearl 
Jam che ho tanto adorato e la cui musica ha accom- q 
pagnato alcuni dei momenti più significativi della mia 
vita: niente di niente! Vitalogy magari riuscirà a con- 
cedere il tris in fatto di vendite (e anche a questo 
riguardo sono piuttosto scettico), ma in quanto a - 

buon gusto, nemmeno l’ombra! I pezzi sono 
un'accozzagiia di suoni molto poco amalgamati fra 
di loro, la voce di Vedder è lamentosa come non 
mai è l’intero sound di una delle band più significati- 


ALBERTO FORTIS - DENTRO IL GIARDINO (Virgin) 

Non è molto tempo che ho scoperto questo grande cantautore, sarà un 
anno; ma da allora mi ci sono affezionato. La sua tecnica vocale è 
inconfondibile (anche se ha subito una naturale evoluzione col tempo), 
mentre il modo di raccontare le sue poesie (o canzoni... che poi sarebbe la 
stessa cosa) mi ha portato alla commozione più di una volta. In particolare 
Fortis ha scritto e interpretato la canzone che io giudico in assoluto la più 
bella e triste di tutto il panorama “leggero": il suo titolo è “La sedia di 
lilla", e racconta la storia di un ragazzo che. costretto su una sedia a rotel- 
le. non riesce ad accettare la sua condizione e alla fine decide di togliersi 
la vita, tra rimpianti e umiliazioni. Nonostante questa canzone sia di una tri- 
stezza inaudita, ascoltandola con 
attenzione si riesce a ricavarne 
addirittura dellottimismo. ma è una 
cosa inspiegabile, personalissima. 

Ma parliamo un po’ di questa 
nuovo lavoro edito dalla Virgin in 
collaborazione con la Tranchida 
Editori Inchiostro: si tratta di un 
bellissimo "cofanetto" compren- 
dente un cd e un vero e proprio 
libro che raccoglie tutte le opere 
poetiche di Fortis e tutti i testi del 
suo ultimo album. Nel cd in que- 
stione trovate tre delle più belle 
canzoni contenute nel più recente 


ALBERTO 

GHIERE 

FORTIS A 


Lp di Fortis. intitolato “Dentro il 
Giardino"; e cioè “Nelle tue pre- 
ghiere", un brano bellissimo, dota- 
to di una ritmica semi-rockeggian- 
te ma ricco anche di tutto 
l’iconfondibile stile di Fortis; la 
seconda canzone è. ovviamente, 
la bellissima “Dentro il Giardino", 
indubbiamente il pezzo forte della 
produzione, grazie alla quale il 
cantautore di Domodossola espri- 
me tutte le sue qualità artistiche... 
per avere un’idea di quello che sto 
dicendo, comunque, non si può 
far altro che provare ad ascoltare, 
magari in una stanza insonorizza- 
ta. questa eccezionale melodìa. Il 
terzo brano, invece, è "Impare- 
rai’’, cantata dal vivo in occasione 
di non so quale avvenimento, ma 
comunque di grande effetto. 
Un’opera quindi veramente degna 
di nota, dedicata ai cultori di que- 
sto grande cantante, ma anche chi 
non lo ha mai sentito nominare, 
grazie a questo cofanetto, potrà 
veder aprirsi nuove porte della 
mente... decisamente una bella 
esperienza! 

Raffo 


Alberto Fortis 

Dentro 
il giardino 
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ammettiamo, ma non avrebbe potuto essere 
samente - viene riservato a una delle più gran Q 
saghe di fantascienza di tutti i tempi: Star Trek. 
Questa volta però non si tratta dei film realizzati 
per il cinema o della nuova serie, bensì di una rac- 
colta dei più interessanti episodi della serie televisi- 
va. Un esempio? Arena, per cominciare, Fantasmi 
dal Passato e, ancora, Licenza di Sbarco. Ogni cas- 
setta (in tutto sono quattro) contiene due episodi. 
Assolutamente imperdibile! 

Senza discostarci troppo dai toni leggeri e diverten- 
ti del Capitano Kirk e compagnia, passiamo ai titoli 
di genere comico, dove troviamo veramente una 

r« 


Alda (il telefilm di M.A.S.H.) e di Angelica Huston. 
Passando invece a un regista (nonché sceneggiatore, 

divertimento abilmente mischiati nella storia di El 
Mariachi, dove - sfruttando il gioco dello scambio di 
persona e dello scambio di valigia - un pericoloso 
criminale e un chitarrista vedono le proprie vite 
cambiare improvvisamente. L’autore del film è il 
giovane Robert Rodriguez, che ha dimostrato di 

as- 
ta di conquistare un posto tra i grandi del cine- 
ù consumato, forte deiil'esperienza di 
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Dopo l'ondata di 
grandi uscito del 
periodo natalizio, lo 
sale cinematografiche 
iniziano a languire: 
niente titoli * . a 

interessanti 
all'orizzonte. ■ Cosa 
fare dunque? Niente 
di meglio di qualche 
videocassetta per 
trascorrere lo serate». 
Andrea Fattovi 
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anche de I Ragazzi Irresistibili, di Neil Simon, con 
Walter Matthau e George Burns (che ha vinto 
l’Oscar come Migliore Attore Non Protagonista 


proprio con questo film), e del grandissimo Scusi 
» Harris 


Dov’F il West, dove Harrison Ford e Gene Wilder 
danno prova di tutta la loro carica comica, seguen- 
do con grandissima abilità una storia veloce, irresi- 
stibile e appassionante; Un vero -capolavoro, 
quest’ultimo, che non deve mancare in nessuna col- 
lezione di film. Restando sempre in tema Walter 
Matthau, gli estimatori di questo grandissimo comi- 
co potranno trovare altri due suoi film, sia in noleg- 
gio che in vendita: si tratta di Dennis la Minaccia, 
trasposizione su schermo di un celebre e divertente 
fumetto americano, e dì Due Irresistibili Brontoloni, 
dove la coppia Matthau-Lemmon ci regala un altro 
dei loro imperdibili scontri tra amici-nemici. Un 
bravissimo Kevin Kline è invece il protagonista - a 
fianco deH'affascinantj^Sigourney Weaver - di Dave, 
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Mondo 
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grande abbondanza. Apre la carrellata Mia Moglie è 
una Pazza Assassina, di Thomas Schlamme, che 
vede un povero neo-marito àlle prese con una serie 
di strani incidenti, di cui potrebbe essere responsa- 
bile la stessa moglie. Steve Martin e Michael Caine 
ci regalano invece Due Figli di..., dove una scom- 
messa di 50.000 Dollari è alla base di una lotta 
all'ultimo colpo basso per la conquista di un'affasci- 
nante donna. Robin Hood - Un Uomo in Calzama- 
glia è invece la parodia del film di Kevin Costner (Il 
Principe dei Ladri) targata Mei Brooks, l'incorreggi- 
bile autore di Frankenstein Junior e Balle Spaziali, 
dove l’ironia e la demenzialità regnano sovrane. 
Sempre divertente, anche se con un umorismo di 
genere completamente diverso, è anche Senti Chi 
Parla Adesso!, terzo episodio della serie che deve la 
propria fortuna, almeno in gran parte, all'idea di 
dotare un bambino piccolo del “pensiero" di attori 
famosi (in Italia il compito è stato affidato a Paolo 
Villaggio, insieme a Monica Vitti e Renato Pozzet- 
to). Un ulteriore cambio di tono ci trasporta fino al 
cuore di New York, per indagare su di un Misterio- 
so Omicidio a Manhattan, un film con il quale 
Woody Alien recupera in parte l’impostazione dei 
suoi primi film (quelli che ne hanno decretato il 
successo come regista e attore), grazie anche al 
supporto di una bravissima Diane Keaton, di Alan 
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molti film e lavori teatrali. 
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Roberto Benigni si propone 
invece nei panni de II Figlio 
della Pantera Rosa, un ritor- 
no di Blake Edwards che 
cerca di riportare alla ribalta 
il suo personaggio più riusci- 
to, l'incredibile Ispettore 
Clouseau. Accanto al bravis- 
simo attore toscano si trova- 
no Herbert Lom e Burt 
Kwouk (rispettivamente il 
commissario Dreyfus e il 
fedele Cato nei precedenti 
episodi), e Claudia Cardinale. 
Arriva finalmente anche in- 
vendita, invece Cadaveri e 
Compari, una veloce e bril- 
lante commedia che vede 
Danny De Vito e Joe Piscopo 
nei panni di una coppia di 
sfortunati - quanto imbranati 
- malavitosi, decisi a tentare 
il colpo della loro vita, ovvia- 
mente a spese di un cattivis- 
simo e potentissimo malavi- 


















Presidente per un Giorno, una co 
accende ì riflettori sulla vita politica americai 
che, con grande umorismo e ironia, ne et 
mille contraddizioni. Imperdibile Mrs. 
dove un bravissimo (e ; non 
menti) Robin Williams ci allieta nei panni 
incredibile atcore/governante tuttofere, 
tutto pur di stare con i propri figli. Chiudii 
rassegna commedie con Coppia d’Azionè, di 
bert Ross, dove KathJ.ee n Turnqr e Dennis < 


dai soliti film di Norris, unendo all’azione (imman- 
cabile) anche un pizzico di mistero e occulto. Ma 
parlando di grandi del cinema. Stallone e Snipes non 
possono certo essere dimenticati: sono loro i pro- 
tagonisti di Demolition Man, dove vestono rispetti- 
vamente i panni di un agente dai modi sbrigativi e 
duri e di uno spietato assassino. Entrambi vengono 
congelati ai giorni nostri e risvegliati in un futuro 
dove la violenza è inesistente: ci penseranno loro a 
farla tornare! Snipes è anche il protagonista di Pas- 


Soltanto tre i titoli interessanti nel campo del 
thriller/horror. Il primo è II Rapporto Pelican, con 
Julia Roberts e Denzel Washington, lei studentes- 
sa di legge in cerca di una spiegazione per la 
morte di due giudici della Corta Suprema, lui 
giornalista che decide di rischiare tutto per segui- 
re questa folle storia. Sul fronte dell’horror tro- 
viamo invece Non Aprite Quella Porta - Parte 3, 
e L’Ombra dello Scorpione. Quest’ultimo, tratto 
da un’opera di Stephen King, è costituito da due 



vestono i panni sia di amabili genitori che di agenti 
segreti americani. 

Passando ai film d’azione, la prima menzione va a 
Last Action Hero, con Arnold $chwarzenegger, a 
metà tra questo generi e quello precedente. Il film 
ha infetti innaugurato una fortunata serie di successi 
dell’aiitore americano, dove buona parte dell’azione 
viene soppiantata da sano umorismo. La storia, in 
particolare, è quella di un personaggio del cinema 
che viene catapultato nel mondo reale, dove vive in 
prima persona tutte le incongruenze e le assurdità 
del grande schermo. Clint Eastwood, invece, non ha 
alcuna intenzione di smettere di prendersi sul serio, 
e con Nel Centro del Mirino ripropone la figura 
dell’agente puro di cuore, devoto al proprio paese 
ma vincolato da un ferreo senso dell’onore. Mark 
Harmon indossa invece i panni di un “innocuo” suo- 
natore di sax ne L’Ultimo Carico d’Oro, un uomo 
la cui vita viene letteralmente stravolta dagli eventi. 
Ma parlando d’azione, t>on si pu'ò dimenticare due 
grandi protagonisti dei “picchia duro” su schermo: il 
primo è Steven Seagal, campione di arti marziali, 
che ci propone Sfida tra i Ghiacci, mentre il secon- 
do è Chuck Norris (altro campione di arti marziali, 
ovviamente), che potrete gustarvi in Texas Ranger, 
Texas Ranger: Pericolo nell’Ombra ed Hellbound. 
Quest’ultimo, in particolare, si discosta leggermente 


senger 57, dove 
ziotto, violento e s| 
insieme a un terrorista folle decide: 
solo uno dei due soprawiverà all'i 
nanefi) al futuro, anche se menoi 
finalmente Robocop 3, unico baluardo contro 
crimine ormai inarrestabile. Riprendendo il 
so di Prima di Mezzanotte, dove un grande R 
De Niro vestiva i panni di un cacciatore di taglie 
cuore tenero, Midhight Run Around e Anoth 
Midnight Run ripropongono invece il 
Jack Walsh (il cacciatore di taglie, appunto), ii 
pretato questa volta da Christopher McDonald. 
Spostandoci indietro nel tempo troviamo invece 
Tombstone, un western dai toni crudi e forti, e I 
Tre Moschettieri, dove l’azione si mescola ail'umo- 
rismo. Chiudiamo infine con due titoli veramente 
caldi, che vedono come protagonisti due dei più 
grandi protagonisti di film d’azione: si tratta di 
Impatto Imminente, dove Bruce Willis to^na per 
l'ennesima volta a indossare i panni di un agente di 
polizia troppo orgoglioso per chiudere un occhio, e 
de II Fuggitivo, un film sensazionale che vede Harri- 
son Ford nel ruolo di un dottore accusato dell’omi- 
cidio della moglie amata, alle cui costole si trova un 
feroce e instancabile Tommy Lee Jones (che con 
questo film si è guadagnato un Oscar) 




videocassette, e narra la storia di una Terra lette- 
ralmente devastata da un virus incontrollabile, per 
colpa del quale il 99% della popolazione umana 
viene ucciso. 

Pochi ma buoni i titoli per quanto concerne il set- 
tore drammatico. Spiccano, senza dubbio, Phila- 
delphia, con Tom Hanks e Denzel Washington, 
che pone l’accento sul problema dei sieropositivi, 
e Un Mondo Perfetto, la tragica fuga di un detenu- 
to, interpretato da un grande Kevin Costner. Mr. 
Jones e Intersection, entrambi interpretati da 
Richard Gere, insieme a Insonnia d’Amore (con 
Tom Hanks e Meg Ryan) sono invece i titoli più 
interessanti sul fronte delle storie d’amore. 
Chiudiamo infine con una breve - ma essenziale - 
carrellata sui cartoni animati: qui troviamo tre pun- 
tate di Taz Mania e una di Tiny Toons Adventures 
sul fronte dell’animazione più classica, mentre La 
Maschera del Fantasma ci offre un’avventura com- 
pleta del Cavaliere Oscuro, alias Batman. Natural- 
mente il posto d’onore spetta a uno dei più grandi 
capolavori Disney di tutti i tempi: stiamo parlando 
di Aladdin, naturalmente disponibile solo per la 
vendita, che vi trasporterà con il proprio tappeto 
magico in un mondo da Mille e una Notte. 

Con questo è veramente tutto. Per le videocas- 
sette se ne parla ancora la prossima Estate!!! 
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ANNO NUOVO. POSTA NUOVA? 

Può darsi, chi può dirlo... Tutto dipende chiaramente da voi, 
che continuiate a spedirci tantissime lettere, tutte molto 
belle. Come vedrete leggendo quanto segue, la posta di 
questo mese sarà particolarmente lunga e ricca di contenu- 
ti. E non mancheranno certo le occasioni per parlare, discu- 
tere e. perché no, litigare. Proprio come fanno i vecchi 
amici. Ma non indugiamo oltre: tuffiamoci nel TGM Mail di 
questo mese che, come sempre, è il naturale prosegui- 
mento di un discorso iniziato ben sei anni e passa fa. 
Buona lettura! 

Noi Bovas 

LA PAROLA AL “BALDACCINO"... 

Dopo anni che non azzardo una riga sulla posta, ho chiesto 
questo spazio (grazie a tutti) per alcune doverose precisa- 
zioni. A dicembre Archeosiris mi aveva definito “grandissi- 
mo ignorante", poi è intervenuto Max chiarendo la verità e 
anche la posizione di BDM. 

Be’, il punto nodale è che Archeosiris ha bastonato a torto 
me e BDM. lo capisco la sua ottica e non sono risentito 
per il fatto, ma mi dispiace pensare che senza Max tutto 
sarebbe rimasto fi come un indice puntato. Mi ero chiesto: 
perché Archeosiris aveva parlato così? Forse perché non 
conosce chi sta dall’altra parte della pagina. Nessuno ha 
veramente colpa per questa disinformazione, ma il nostro 
archeologo avrebbe anche potuto considerare che non si 
stava rivolgendo a due freschi idioti, 
lo non parlo volentieri di me, e quindi chi legge TGM può 
non avere le idee chiare sul mio conto. Così è stato, ma 
stavolta, per mostrare quanto sia facile ferire gli altri e sba- 
gliarsi su di loro, credo opportuno svelare che il "grandissi- 
mo ignorante" è in realtà una macchina (come mi hanno 
poco carinamente definito) capace di leggere fino a duemila 
pagine al giorno, che solo negli ultimi due anni ha divorato 
un numero di libri non lontano dal migliaio. Come se ciò 
non bastasse, sono da tempo membro della più grande 
associazione mondiale di cervelloni, in cui ho tenuto 
un 'applaudita conferenza nonostante sia uno dei soci più 
giovani. Tutto ciò è documentabile e non mi sembra il curri- 
culum di uno sciocco o un analfabeta. Ovviamente questo 
non perdona i miei passati errori; casomai li aggrava, e per 
questi errori, che avranno sicuramente deluso i fedeli della 
rivista, ho sofferto e chiedo scusa. 

Ma adesso? Con questo non intendevo dire che dovrem- 
mo prevenire futuri malintesi spiegando ogni cosa di noi. un 
po’ come aveva proposto Chiara de Santis. La sua idea 
suona simpatica, ma temo che creerebbe una certa confu- 
sione. Vedete, una persona non è una povera cosa che si 
può incasellare in un formulario: è un mondo dinamico, 
complicato oltre ogni dire. Le schede personali vanno bene 
nei videogiochi, dove si riferiscono ad ammassi di bit: stu- 
diare dati così in ordine mi dà un profondo piacere intellet- 
tuale, perché so che è tutto fi, ma appena guardo una carta 
d'identità o leggo in una storia cyberpunk di gente concen- 
trata in un CD, sento il cuore che mi si gela. Se da un lato 
questa sintesi può servire, perché dobbiamo pur sapere 
qualcosa degli altri, dall’altro lato questa informazione in pil- 
lole è di una freddezza desolante e si presta anche a false 
interpretazioni. Per esempio, dalla mia precisazione di 
prima si potrebbe desumere che io sia un arido mostro 
tutto cervello, incapace di amare altro che i libri e totalmen- 
te all’oscuro di come sia fatta una ragazza. Ma chi mi cono- 
sce sa che la realtà è un tantino diversa, e finora non 
penso di avervi parlato come una “macchina". La tanto 
decantata ragione, credo, è impotente a cogliere tutte le 
sottili sfumature dell’ individuò: sarebbe come guardare le 
stelle con occhi miopi, accontentandosi di ombre che l’alba 
porterà via. mentre non esiste un telescopio che possa 
cogliere tutto l'universo in una sola sfolgorante immagine. 

In sostanza, neppure noi stessi sappiamo a fondo chi 
siamo. É già stato detto spessissimo, ma ripeterlo non fa 
male. Si sa pure che amicizie e amori maturano in tempi 
lunghi, dopo una buona conoscenza reciproca che va ben 
oltre il piacevole pomeriggio trascorso assieme. E quindi, 
se si vuole veramente capire una persona occorre tempo. 
Sapendo ciò, psrcanajizzare un altro, come proponeva 
Chiara, in base a un piccolo episodio staccato dal contesto 
appare un po’ vuoto. Non ci sarà mai il senso della persona 
viva. 

lo in questo credo molto. Quando voglio conoscere una 


persona non mi accontento di una sola parte: ci metto tutto 
me stesso. Ma la vita moderna è troppo veloce e superfi- 
ciale: divide le persone e lascia poco spazio all’approfondi- 
mento. Se mi concedete il paragone un po’ blasfemo, è 
come dire che compriamo il 486 oggi per dover passare al 
Pentium domani. Che cosa devo fare del mio Commodore 
64? Non lo butterò mai via. però ogni secondo dedicato a 
lui devo toglierlo al Pentium. Parimenti, in redazione sono 
spesso di fretta e non posso fermarmi con i colleghi perché 
ho altro da fare. E un bel giorno mi accorgo che non riesco 
a spiccicare due parole con un collega anche se vorrei 
farlo. Per recuperare il contatto dovrei stare fermo settima- 
ne e mesi altrove, e questo "altrove" non me lo permette. 
So che non è giusto, ma è così. E se vorrei conoscere di 
persona Archeosiris o Chiara o altri, perché quattro righe 
secondo me non sono niente, so che gli impegni e la 
distanza ci divideranno. E così ci restano le letterine scure 
sul video, che diventano inchiostro su TGM e altrove 
potranno muovere un pensiero. Non è molto, ma è sempre 
qualcosa. Per fortuna che c’è la posta. La telepatia sareb- 
be molto meglio. 

Ma ora. basta con questi toni amari! Che diamine, TGM 
dovrebbe essere una rivista allegra! E quindi approfitto 
dello spazio rimasto per rivedere alcune critiche a me rivol- 
te, dando una volta tanto le risposte a nome mio. 

Allora, un’osservazione molto giusta (un po’ vecchia; non 
ricordo di chi) riguardava la faccenda delle tasse in Set- 
tlers. Non ci sono scuse: mi è scappata una sciocchezza, e 
il fatto che non avessi avuto tempo di rileggere ha immorta- 
lato l’errore. 

Del tutto sbagliata, invece, un’altra vecchia critica (ancora 
non ricordo di chi), su Great Naval Battles. La Hood era più 
grande della Bismarck, e basta. A parte che intendevo 
“grande" in senso letterale, dimensionale: la Hood era 
lunga 850 piedi e 7 pollici, mentre la Bismarck “solo" 792 
piedi e 4 pollici. Ma anche passando alle stazze non cambia 
nulla: 41700 tonnellate circa per la Bismarck e 42642 per 
la Hood. Come la mettiamo, quindi? 

Ancora, Stefano Bellentani nella posta di dicembre mi ha 
fatto notare che la presunta Delta era una Peugeot. Grazie: 
la documentazione non ne parlava e ho dovuto indovinare, 
ma avevo anche specificato "sembra". Poi Max ha fatto un 
ritocco al mio testo per motivi interni, fidandosi di me per 
l’ipotesi sulla Delta, e mi ha un po' inguaiato aggiungendo il 
“decisamente". Si può capire che quella breve frase non 
era opera mia perché al posto della prima virgola nella 
parentesi io avrei sicuramente messo i due punti. Ma que- 
ste sono sottigliezze, e naturalmente nessuno mi ha tirato 
le orecchie. 

Passiamo ad Alberto De Filippi, che nello speciale mi criti- 
cava per Hoboken. Ma amigo. chi ha parlato di cyberpunk? 
É stata una tua libera illazione, quella. E poi non hai notato 
che sull’effetto antidoto siamo d’accordo? lo infatti ironizza- 
vo sui VERI catastrofisti, quelli che vedono tutto nero 
senza suggerire niente di utile. Se pensi che non sappia 
una riga di cyberpunk ti rimando alla mia anteprima di 
Cyberspace (numero 51,. credo); quanto a Neuromancer 
l’ho letto due volte, ma se vuoi davvero regalarmene 
un’altra copia sei il benvenuto: la mia libreria non è mai 
troppo piena. Hasta la vista, e no problemo! 

Credo che ci sia tutto, ora. Ricordandovi che in redazione 
c’è gente che sa ciò che fa e con cui è possibile discutere 
in modo sensato, vi lascio ai Bovas per un buon prosieguo. 
Willi 

GRAFICA FILMATA: ATTO FINALE? 

Salve, MAXima redazione di TGM, e salve anche a voi, 
PASTORIani Bovas (ehi, guardate che sono complimenti!) 
(grazie per la precisazione, perché in caso contrario avrem- 
mo potuto offenderci... NdBovas), l’argomento di cui vorrei 
parlarvi è questa sorta di polemica iniziata con la risposta al 
sig. Alfredo nel numero di Settembre, che tante ire sembra 
aver scatenato. Temo che quanto seguirà possa essere un 
mattone non pubblicabile su una rivista di videogiochi, tut- 
tavia ho trovato nelle varie questioni delle inesattezze che 
vorrei far notare (in fondo le opinioni sono come il naso, 
ognuno ha il suo), sperando ovviamente di non fare la figu- 
ra del sapientone, e di non offendere nessuno. 

Come voi avete fatto giustamente notare, il prezzo suggeri- 
to dal Sig Alfredo (5 milioni), basta appena per un sistema 
amatoriale, ma già comprando un Pentium con la configura- 
zione da voi suggerita si eccede da tale cifra (8 milioni), se 
poi consideriamo il software (3D Studio) le cose peggiora- 


no (costa infatti, IVA esclusa, 6 milioni, con varianti a 
discrezione del negoziante) e non conviene nominare il 
resto (programmi di playing in tempo reale, sincronizzazio- 
ne del suono e altro). Invece le soluzioni realiste sono più 
aderenti alla fascia di prezzo richiesta, anche se un 
4000/40 con quella configurazione può costare un po’ di 
più di 6 milioni, ma i programmi di gerbone senz’altro meno 
di quelli per il PC (ad esempio io, per e ssemblare e visualiz- 
zare animazioni in formato Anim7 con doublé buffering -50 
fotogrammi al secondo, altro che l’Anim5 del DPaint!- utiliz- 
zo il mitico ViewTek, che si trova sul mercato PD!). Adesso 
mi tirerò dietro le ire dell’lng. La Spina, perché criticherò la 
sua configurazione consigliata: 

1) AMIGA (a proposito, si dovrebbe scrivere tutto maiu- 
scolo, in quanto è l'acronimo di Advanced Multitasking 
Integrated Graphic Architecture) (già, come il CDTV stava 
per Commodore Dynamic Total Vision... La Commodore è 
sempre stata bravissima a spiegare le cose semplici in 
modo complicato. Non per smentirti, ma io sapevo ad 
esempio che originariamente il popolare computer a 1 6/32 
bit avrebbe dovuto chiamarsi “Amica", ma questo Avrebbe 
leso il copyright della famosa testata femmìnitéV.. Leggen- 
de. probabilmente sono tutte leggende... NdP), modello 
4000/30: qui non c’è nulla da criticare, perchè è più econo- 
mico comprare questo sistema e poi espanderlo, piuttosto 
che comprare ed espandere un 4000/40. 

2) A4000 G-Force 040: la GVP è sempre stata sinonimo di 
qualità, ma anche di alto prezzo. La sua linea di schede 
acceleratrici è decisamente ottima e veloce, ma presenta 
prezzi a volte doppi rispetto alla concorrenza (prendete ad 
esempio la Hardital): certo, possono essere più veloci, ma 
per fare grafica tridimensionale più che i MIPS (la potenza 
del processore), contano i MFLOPS (la potenza del copro- 
cessore matematico, che in un 68040 a 33Mhz oscilla tra i 
5 e i 6, contro poco più di 25MIPS), e perciò è meglio 
risparmiare i soldi aspettando l’uscita del DSP (circa 
33MFLOPS) oppure della costosa ma potente scheda 
Video Director II (160MFLOPS e altro ancora, ma prezzo a 
partire da 5 milioni) sempre ammesso, però, che tali sche- 
de arrivino sul mercato. 

3) 16Mb di RAM: richiesta sensata, ammesso però che 
tale RAM sia destinata alla scheda acceleratrice. poiché il 
difetto deH’A4000 è proprio quello di avere il processore 
montato da una parte, e la memoria dall’altra, con II risulta- 
to di avere quei rallentamenti di elaborazione che si chiama- 
no Wait State. 

4) HD Conner 420Mb e HD da 1 .2Gb: Mettiamola così, 
non c’è poi tanto bisogno di avere un HD IDE molto capien- 
te. la sua lentezza infatti costringe l’utente a tenervi sopra 
solo i programmi, quindi 340Mb sono già fin troppi. Uno dei 
punti di forza dell’Amiga è la capacità di visualizzare anima- 
zioni lette in tempo reale da HD (il passo uno serve solo a 
chi ha assoluto bisogno di sincronizzare la grafica compute- 
rizzata con riprese televisive, oppure per animazioni ad 
altissima risoluzione con milioni di colori impossibili da 
visualizzare in tempo reale, anche se sono in lavorazione 
schede che saranno in grado di farlo), e gli IDE sono inade- 
guati sia per la già citata lentezza, sia perchè non lasciando 
il tempo necessario alla CPU tale processo -che è asincro- 
no e richiede l’elaborazione dei dati- è sconsigliato. La 
soluzione è procurarsi un HD SCSI II con relativo controller 
(mi raccomando, che sia uno Zorro III), perchè non solo tali 
HD sono parecchio più veloci degli IDE, ma grazie alla tec- 
nologia DMA (accesso diretto alla memoria, senza inter- 
vento del processore) durante i trasferimenti dei dati la 
CPU è libera all’80%. 

5) Monitor 14" e programma Lightwave 3D: giusto e stop, 
ma non dimentichiamoci i programmi per le altre cose 
(musica, sincronizzazione...) 

Mario Ciampa 

PS: approfitto per salutare il mio amico Antonlucio, col 
quale, davanti alle eterne mura del liceo T. Tasso di Saler- 
no, discutevo di software. 

PPS: per Mirko. Sei un ottimo redattore, ma hai fatto un 
errore (rima non voluta): Strider per Amiga non è opera 
della Teque, ma della Tiertex (ancora peggio!!!). 

Spero che tu non te la prenda, se ho tagliuzzato e rimaneg- 
giato qua e là la tua missiva, ma era davvero troppo lunga e 
dì interesse -l’hai detto tu stesso- marginale su una rivista 
come la nostra. Tuttavia mi sembrava giusto pubblicare 
(quasi) per intero qualcosa che riguardasse la grafica tildi- 
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mensionale filmata, e le righe che precedono mi sono sem- 
brate le più adatte. Fermo restando che la tua soluzione 
non è certo alla portata di tutte le tasche, mi pare proprio 
che sia la più adatta per chi vuole lanciarsi in qualcosa di 
serio senza buttare via soldi inutilmente. 

NON ESAGERIAMO SULL’AMIGA! 

Eh, no. Ora basta. Sto qui beatamente a leggermi il "mio" 
TGM di Novembre nella sezione Mail quand'ecco l’ennesi- 
mo f.... (i puntini stanno per una nota industria petrolifera) 
che in un momento di notevole crisi depressiva invia la sua 
solita missiva prò Amiga inveendo sul Pc (il tale in questio- 
ne è un certo Marco Petri 76). Alt! Non sto montando nuo- 
vamente una fastidiosa diatriba che secondo me va messa 
nel dimenticatoio, ma cerco solo di analizzare un momento 
particolare che ha colpito Casa Commodore e gli Amighisti 
in generale. 

Allora, cari amici amighisti (mi metto anch’io fra voi essen- 
do tuttora fruitore delle performance di questa macchina), 
vabbé che siamo nel mese dedicato ai defunti, ma la voglia- 
mo smettere di esternare in continuazione "de Profundis" 
all’Amiga diretti? La situazione la sappiamo tutti benissimo 
e sfido chiunque a non esserne contrariato, ma che poi 
come unica valvola di sfogo si pensi bene di attaccare il Pc 
o si comincino a sparare cavoiate del tipo descritte dal f.... 
Marco Petri, allora il discorso cambia e bisogna cominciare 
a mettere i puntini sulle "i". 

Alcune mie note personali: sono Ingegnere Elettronico e 
lavoro in uno studio di progettazione ove abbiamo un Sili- 
con Graphics, un Mac Quadra e un 486DX66 (lavoro su 
tutti e 3 i computer anche se per programmazione e grafica 
le mie preferenze vanno al "Sii") (ettecredo! NdP). Premet- 
to che non mi dilungherò su analisi tecniche specifiche in 
quanto potrebbero essere tediose e forse anche incom- 
prensibili per alcuni. Il primo stereotipo da eliminare, caro 
Marco Petri, è che il Pc non vada bene per la grafica; esso 
è ottimo sotto questo profilo soprattutto se sul tuo picchio 
lavori con un pacchetto come Acad 12, ringraziando anche 
le prestazioni di un’eccellente scheda video Matrox con 
Zoom Hardware incorporato dedicato ad Acad e altri engi- 
ne grafici. Secondo punto. Che a nessuno, e lo sottolineo, 
venga minimamente in testa di paragonare un Silicon 
Graphics con un Amiga, (roba da pazzi!!!) anche se riusci- 
ranno a metterci su il 68060/66 (lo spero, mah?, sigh) (e 
questo vale anche per il Pc e il Mac. darò no?); ma, Marco 
Petri, chi “cavolo" (o dove "cavolo") te l’ha detto (o l’hai 
letto) che l’Amiga è usato nelle principali emittenti TV? Una 
cosa è utilizzare questo computer per delle semplici titola- 
zioni grafiche, un’altra è se si tratta di realizzare dei sequel 
grafici (nei vari ambiti realizzativi) da introdurre nelle elabo- 
razioni televisive. Ho contatti con lo studio grafico di Milano 
che lavora con la principale rete privata italiana d’emittenza 
TV e proprio nel settore di progettazione grafica televisiva; 
sai cosa usano? Silicon Graphics (elementare, Watson). 
Terzo punto. Il 3Dstudio è un eccellente pacchetto per ren- 
dering, anche se non ha il famigerato ray-tracing. Sottolineo 
che in questo ambito realizzativo non importa il tipo di tecni- 
ca usata, ma è fondamentale il fine ultimo verso cui si è 
rivolti. So benissimo che col Reai 3D ottengo bellissimi 
effetti, ma posso assicurarti che si raggiungono col 3DStu- 
dio prestazioni particolari e azzeccate e che quindi non pos- 
sono passare sottogamba quando si consiglia l’acquisto di 
un potenziale computer col relativo software a questo 
$copo diretto. D’altronde mi spieghi perchè Bullfrog e 
LucasArts (dico solo dei nonni) utilizzano proprio questo 
programma? 

Quarto pùnto. Non metto in dubbio che tu legga autorevoli 
riviste del settore, ma a mio parere non sai leggere, o 
meglio il tuo decriptatore cerebrale (leggasi cervelletto) 
sicuramente sfasa quanto da te visto. A questo punto 
doverosi saluti a tutta la redazione di TGM di cui sono un 
antico lettore ed estimatore (ho 28 anni, purtroppo) e anda- 
te avanti così e scusate se non ho mai scritto in preceden- 
za (preferisco leggere piuttosto che scrivere). Un altro 
doveroso "prosit": God save thè AMIGA. (Speriamo...). 

Massimo “Naty" Losciale ‘66 
via Carrara Gioia, 71 
70052 Bisceglie (BA) 

P.S. Nei ritagli di tempo ho giocato con System Shock (l’ho 
fatto comprare da un mio collega in Inghilterra apposta); 
ragazzi, che libidine quando al 9° livello nel Cyberspazio ho 
fatto fuori Shodan col mio Pulser (il mio score: tempo 1 5: 
04:25; Kills 914; póint 1.987.935). Grandioso. Grazie Ori- 



gin. Grazie Inghilterra (solo 31 sterline). Se volete delle drit- 
te ve le passo. 

P.S.S. A mio modesto avviso se per avere capolavori come 
quelli della Origin dobbiamo farci un c... così per risparmiare 
e comprarci una FI dei computer, allora ne vale la pena. 

Nulla da ridire a riguardo. Comunque un piccolo appunto 
devo proprio fartelo: Programmi come Reai 3D e Lightwave 
sono decisamente potenti, forse anche di più di 3D Studio. 
Ed hanno pure il pregio di costare dall’ottavo al decimo. 
Come se non bastasse, la tecnologia di Amiga permette 
all’utente che voglia fare grafica di disporre di una piattafor- 
ma immediatamente operativa: provate un po’ a pretendere 
da un PC le stesse prestazioni di un banale Amiga 1 200 
con quattro mega di fast RAM e un piccolo HD da 80 mega 
allo stesso prezzo, e poi ne riparliamo. Insomma. siamo 
sempre lì: lasciate che il PC faccia il PC, e Amiga l’Amiga. Il 
caro (in tutti i sensi) signor Silicon Graphics non scomodia- 
molo. lo, ad esempio, non ho trecento milioni da spendere 
per un computer. Canale 5. magari, sì. E le varie emittenti 
più piccole, quali computer useranno mai, secondo te? 


SARA’ UNO SPOT CHE CI SEPPELLIRÀ’ 


Tutto sembrava andare per il meglio, finché un giorno non si 
verificò un fatto che sarà sicuramente poco gradito... Il 
ritorno del morto vivente! Ebbene sì, dopo un lungo silen- 
zio, il sottoscritto Luca II Morto è tornato. 

E’ un pomeriggio qualsiasi, sto ascoltando i mitici Kiss e 
non so cosa fare. Allora tiro fuori qualche vecchia copia di 
TGM, che magari so già a memoria, ma che rileggo sempre 
con piacere. E, guardacaso, mi capita fra le mani il numero 
con la lettera di Fabio “ Metalmaster" (recentemente rifatto- 
si vivo su CM per dire la sua. a mio favore, sulla famosa 
diatriba da me scatenata) e le relative risposte da parte di 
alcuni lettori. Ditemi pure che voglio fare il moralista, o che 
voglio ripescare vecchi argomenti triti e ritriti, ma vorrei tira- 
re nuovamente in ballo la questione della crisi dei valori nei 
giovani. Ciò che dice Fabio è. secondo me, sacrosanta 
verità. Più si va avanti e più si assiste a una progressiva 
caduta di valori importanti come amore, libertà, amicizia e 
rispetto per gli altri. Vi ricordate ciò che dicevo a proposito 
dei “bravi ragazzi" (i frequentatori delle discoteche, per chi 
non leggesse Consolemania NdP)? Queste persone mi 
odiano perchè sono un metallaro e ho notato come in que- 
ste persone gli ideali di cui sopra praticamente non esista- 
no. Sì, è vero che molti di loro hanno la ragazza, cionono- 
stante non sanno cosa significa amare, dato che quando 
parlano di questo argomento, non evitano di mettere in 
mostra tutto il loro maschilismo, dimostrando così che il 
loro unico desiderio è quello di sottomettere il gentil sesso 
per i loro sporchi comodi... La cosa sorprendente è che 
questi "figaccioni" sono pure amati dalle loro ragazze, 
nonostante il loro atteggiamento! Probabilmente le loro 
ragazze sono delle sfigate che credono ancora che le 
donne debbano essere umili e servili, mentre gli omoni 
devono essere per forza “forti e virili", dimostrando tutto 
questo con la prepotenza sugli altri (metodo usato dei più 
"fichi")... 

Cambiando argomento, trovo a dir poco ridicolo il fatto che 
questi "bravi ragazzi” dichiarino ai quattro venti di essere 
antirazzisti, quando poi sono tutti di estrema destra e odia- 
no tutti quelli che la pensano diversamente da loro (come 
me). 

Ma a cosa è dovuto tutto questo? Psicologi e studiosi ela : 
borano le teorie più assurde, ma non sai accorgono che la 
causa di tutto questo ce l’hanno davanti agli occhi ogni 
giorno: la televisione! Cosa c’è di male nella televisione? 
Certamente non il fatto che film come "Platoon" o "Basic 
Istinct" vengano trasmessi in prima serata. No, assoluta- 
mente. Il vero male della TV è un altro: la pubblicità, e le 
trasmissioni "da rincoglionimento" come Beverly Hills 
90210 e Non è la Rai. La pubblicità lava il cervello (più bian- 
co che più bianco non si può? NdP) a molte persone, le 
quali non si rendono conto del male che subiscono. Oggi, 
chi non è ritenuto perfetto e non ha "molto di più", viene 
considerato una merda. Mi sappiano dire qualcosa le ragaz- 
ze con la cellulite che vedono, nelle pubbliòità dei prodotti 
dietetici, ragazze magre e quindi normali... Oppure tutti 
quelli che hanno* problemi di acne e vedono pubblicità di 
Clerasil o Topexan... Cosi, basta avere un piccolissimo 
difetto (ma perchè chiamarlo così?) e subito si è presi in 
giro dai soliti "bravi ragazzi’ 1 (che considerano la TV un 
dio), e si finisce per sentirsi inferiori. La stessa cosa succe- 
de con le "mode del momento", che i mass media ci 
impongono. Solo chi ha quel vestito o quell 'altra cianfrusa- 
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glia è "in, normale, a posto, alla moda...", tutti gli altri sono 
sfigati, lo le mode non le seguo, perchè seguire le mode 
vuol dire rincoglionirsi, per ciò sono uno sfigato, un perden- 
te, una merda. E poi si parla di rispetto... Alex di Roma (nr 
55) dice che la maggior parte dei giovani possiede, in 
realtà, gli ideali di cui sopra, ma io sono convinto che per la 
maggior parte delle persone sia più importante l’apparenza, - 
molto di più di quello che si ha dentro (e non intendo gli 
organi del corpo umano!). 

Non per fare il presuntuoso, ma ritengo che quei famosi 
ideali siano più vivi nelle categorie dei “perdenti": metallari, 
punk, hippy e altri "sfigati", si tratta di "categorie" -termine 
orrendo- di cui sono orgoglioso di fare parte, e che essen- 
do state sempre emarginate da tutti, sanno meglio che 
cosa sia il rispetto, la libertà, l’amicizia e l'amore. A propo- 
sito di amore, la mia ragazza non è italiana, viene da un 
paese ex-comunista, dove non esistono stupide mode lava- 
cervello. Dite ciò che volete, ma qui in Italia non ho mai 
conosciuto nessuna ragazza che avesse qualcosa di 
umano: quasi tutte mi odiavano perchè sono un metallaro. 
(Ok, il qui presente Paolone intende aprire ufficialmente un 
sondaggio tra i lettori di TGM: noi rinunciamo al, seppur 
relativo, benessere tipicamente italiano, e ci pigliamo tutta 
la povertà dei paesi ex-comunisti. Nessuno più andrà al 
mare o in automobile, nessuno si rincoglionirà più davanti 
alla televisione, però almeno sapremo cosa siano l'amicizia, 
la libertà, l’amore ecc ecc. Cosa ne dite? NdP). 

E’ proprio ai mega concerti come Woodstock, Sonoria 94, 
e Monster of thè Rock, che questi ideali si fanno sentire: lì 
si è veramente tutti uniti, ci si sente amici anche se non ci 
si conosce, e tutti sono accettati (non spaventatevi quando 
vedete il pubblico che poga... è solo un modo per divertirsi) 
(sarà anche divertente, io però non ci ho lasciato il naso per 
un soffio... NdP). In discoteca, invece, è pieno di individui 
che vogliono fare i fighi, che sono pronti a rubarti la ragazza 
solo perchè "io sono più figo di te". Per concludere, vorrei 
dirvi che a Sonoria 94 ci sono stato anch’io, è stato bello, 
ma purtroppo c'era poco pubblico ed è stato un piccolo 
fìop. Ecco i motivi di tale insuccesso, tratti da una lettera di 
Claudio Trotta (organizzatore di S. 94) pubblicata sul quindi- 
cinale Metal Shock: "...la scarsa partecipazione a Sonoria 
94 era dovuta a fattori quali il campionato mondiale di cal- 
cio, l’afa terrificante, gli esami di maturità, la crisi economi- 
ca e. ahimè, il rincoglionimento di tanti giovani che vanno in 
piazza per il Karaoke e per il Festivalbar, Disco per l’Estate, 
per i provini di Ambra, ma non hanno curiosità e, purtroppo 
per loro, non sanno quale terapia meravigliosa sia la musica 
per vivere meglio e più profondamente la nostra via" (“...e 
per portare tanti bei soldini nelle tasche di chi. come me, 
sfrutta questi bellissimi valori" Non dimentichiamoci che 
per il Trotta, organizzare concerti è un lavoro. NdP), Au 
revoir... 

Luca il Morto 

PS: quiz musicale, che nessuno risolverà mai. "Ishtar my 
queen / come forth to me /. and help me seize / my future 
from thè house of Death..." 

Penso che una volta tanto Max mi perdonerà se vado molto 
sul personale. Ma temo che qui ce ne sia bisogno. 
Carissimo amico (anche se la pensiamo diversamente, 
siamo amici, no?), vedi, io non ne posso proprio più di te: 
prima mi hai scatenato un polverone su Consolemania, poi 
te ne esci con una lettera daj toni meno aggressivi sulle 
pagine di qualche TGM fa, infine ti ripresepti, né più né 
meno, con la tua solita menata anche nel TGM Mail, anche 
>se qui hai preferito cambiare stile e centrare la lettera 
sull’argomento “valori. della vita", sui quali potremmo filoso- 
fare per secoli litigando e picchiandoci in eterno, giacché 
non si troverà mai una soluzione. 

Ora, io sono sempre stato una persona accomodante, ho 
sempre cercato, nei limiti del possibile, di assumere le dife- 
se di chi si sente in qualche modo emarginato, forse perché 
anch'io ho subito molte violenze di tipo psicologico quando 
ero più giovane. Tuttavia, la tua lettera mi ha proprio secca- 
to. Non ne posso davvero più di chi, come te, dipinge “phi 
va in discoteca" come dei perfetti imbecilli che vanno là a 
mostrare la giacca dì Valentino e hanno anche il coraggio di 
reputarla un’esca per le ragazze. Gente, tra l’altro, incapace 
di amare o di provare amicizia, che pensa che il look sia 
tutto: guarda il BDM! Pure lui va in discoteca, ma pratica- 
mente non sa nemmeno cosa sla, una giacca! Adesso, 
scherzi a parte, non ci pare che il "popolo della notte", così 
come ama definirsi, sia una massa integrale di ebeti. Certo, 
c’è sempre il fetentone che si comporta male, ma la pera 


bacata sta su ogni ramo, non lo sai? Certa gente non ti 
sopporta? Evitala, ma che cosa te ne frega?!? lo spero 
francamente di ricevere qualche lettera da parte di metallari 
che si dissocino da quanto hai scritto, o sarei erroneamen- 
te indotto a pensare che ce ne siano tanti come te: perso- 
ne che fanno di tutta un’erba un fascio, e non sanno 
apprezzare nulla che esuli dalle loro abitudini, siano esse 
musicali o d'abbigliamento. Lasciamo poi perdere la ridicola 
osservazione secondo la quale i "bravi ragazzi" siano 
"gente di estrema destra, che non sa cosa siano l'amore e 
l'amicizia", primo, perchè ognuno può avere le idee politi- 
che che gli pare e piacciono, siano esse più vicine ad AN o 
a Rifondazione, e non sono certo quelle a determinare se 
uno va in discoteca o meno, secondo, perchè ognuno ha il 
diritto di vivere i propri sentimenti come meglio crede. 
Quello che sta perdendo inutilmente tante energie per scri- 
verti una risposta, tanto per fare un esempio, è una perso- 
na che non ama vivere negli schemi, e che se oggi gli va di 
andare in discoteca, ci va. E se domani invece gli gira di 
ascoltare un concerto Thrash Metal, idem come sopra, 
senza troppi problemi. E non soffre di sdoppiamento di per- 
sonalità o chissà quale altra magagna psichiatrica (beh, sì. 
forse un po’ megalomane ed egocentrico lo sono... ma 
tutto fa brodo NdP), semplicemente non vede perchè 
debba omologarsi a un determinato "gruppo" e seguirne la 
scia. Risultato? Me ne sto spesso da solo. E non mi dispia- 
ce nemmeno più: prima ci soffrivo, ma ormai ho fatto l’abi- 
tudine. Tuttavia, siccome sono di più le volte che vado in 
discoteca, e mi piace vestirmi “bene" (anche quando 
metto su un maglione, generalmente è un BEL maglione), 
mi reputo semplicemente offeso per un’osservazione che 
va direttamente a ledere tutti i miei valori (potrà sembrarti 
strano che un "discotecaro" ne abbia, ma una volta tanto è 
così). Tu sai quanto abbia sofferto io per le ragazze? Hai 
solo semplicemente idea delle notti insonni che mi ha pro- 
vocato l’ultima "rottura", dopo poco meno di un anno che 
io e la mia ex eravamo insieme? E bada bene che si tratta 
di una ragazza che abita a ottocentocinquanta chilometri da 
casa mia, mica avrei potuto pensarla in termini di "ci faccio 
del sesso e basta", la vedevo ogni morto che campava! 
Nonostante questa situazione vada avanti da quattro mesi, 
ancora non mi è passata del tutto. E oggi cosa mi tocca 
leggere? La missiva di un metallaro stupido (e non di "uno 
stupido metallaro”, puntualizziamo) che mi accusa di esse- 
re un insensibile, per di più imbecille. Eh no. quando è trop- 
po è troppo. Ti dirò di più: io ho amici metallari e amici 
discotecari, e francamente non trovo alcun metodo che 
possa valutare il loro grado di "umanità", per me sono 
amici e basta, coi loro grandi pregi e coi loro umani difetti. 
E se l’amicizia in sé è difficile da trovare (non lo è solo per 
te, sai?), forse è perchè la gente non vuole più faticare, ha 
perso anche la capacità di sopportare i difetti degli altri. 
Perchè amicizia è sì sentimento e rispetto, ma è anche 
tanta, tanta sopportazione. Altro che televisione e spot 
pubblicitari! Così come l’hai dipinta tu. la gente sembra 
composta da una sprovveduta massa di individui che ha 
perso ogni senso critico, che si fa ammaliare da un volto 
tirato e poi va a votare Berlusconi. Nella tua lettera manca- 
va solo questo, poi sarebbe stata perfetta. "Ha vinto la 
teocrazia", piangeva la sinistra, "gli studenti che okkupano 
sono manovrati dai sindacati", replicava la destra... Oh, 
non uno che abbia riconosciuto alla gente la capacità di 
pensare col proprio cervello. Forse sjamo tutti dei presun- 
tuosi, ecco, questo sì. Ti passo buona l’osservazione 
secondo la quale i mass media puntino alla “ normalizzazio- 
ne” della civiltà, e che qualche mente più deboie possa in 
qualche modo farsi condizionare, ma da qui a dire che uno 
spot sia fa più grande tragedia dell' umanità. 'ce ne corre. Il 
tuo comportamento mi ricorda quello degli ecologisti ad 
ogni costo: promuovono l’uso indiscriminato di alberi di 
Natale in plastica al posto di quelli veri. D’accordo, salvia- 
mo due alberi. Ma poi tutta quella plastica dove la mettia- 
mo? Strillano perchè la linea ferroviaria ad alta velocità 
deturpa il paesaggio. Ma intanto il carburante utilizzato per 
la linea aerea Milano-Napoli inquina molto di più. E magari è 
pure cancerogeno... Non so se mi sono spiegato. Fine 
della pappardella: non ti chiedo quindi di rispettare i disco- 
tecari in toto, sarebbe pretenzioso. Ma per lo meno PIAN- 
TALA di generalizzare, e di pensare che "dalla tua parte” 
tutto sia perfetto. Grazie. 

Paolone 

DISTRUGGIAMO LA B.O.VAS. 

Aiutato dal nuovissimo sguardo a ricerca Mk VI, l’agente A. 
Galli aveva ormai scorto l’entrata del più temibile covo di 


malvagità che il mondo avesse mai visto. Solo un singolo 
ostacolo si opponeva al raggiungimento del suo importan- 
tissimo obiettivo: l’eliminazione della B. O. V. A. S., la fero- 
ce organizzazione che lottava ormai da mesi contro il suo 
padrone. Estrasse daH’impermeabile il poderoso mitraglia- 
tore Gatling a canne rotanti e si preparò ad assassinare 
freddamente il nemico che lo separava dal compiere la sua 
missione. Dopo essersi iniettato un’ultima dose di adrenali- 
na, balzò alla sinistra del temibile guardiano, e con le sue 
dita bioniche gli picchiettò sulla spalla destra, come per 
chiamarlo aH'appuntamento col suo destino. 

Il metronotte si girò a destra e. non vedendo nessuno, con- 
tinuò a girare su se stesso. L’ultima cosa che vide furono i 
gelidi occhi del suo assassino. Il freddo agente mormorò 
"Sei sempre il solito fessone!", mentre il poveretto cadeva 
crivellato dai colpi. 

Ora doveva fare in fretta. I colpi esplosi avevano di sicuro 
allertato i militanti dell’organizzazione, che erano sì rimbam- 
biti, ma non più di tanto.. Estrasse rapidamente dall’imper- 
meabile una strana pistola, con un oggetto arrotondato in 
cima. Un Gauss gun. 

Pensava già a come si sarebbe compiaciuto il suo padrone 
alla vista dei corpi dei poveretti che si contorcevano tra le 
fiamme. 

Tenendo l'arma puntata contro la porta, bussò, dicendo di 
essere un fattorino. 

“Vai ad aprire, barbone!" disse gentilmente Dave al suo 
amico Paolone, sperando che fosse arrivato l’ultimo nume- 
ro della rivista sconcia a cui era abbonato da quando era 
piccolo. Il poveretto si alzò e, mugugnando a causa della 
capocciata presa contro la mensola in titanio, aprì la porta. 
Si stupì quando, invece del solito fattorino, vide un enorme 
razzo puntato dritto in mezzo ai suoi occhi. Il razzo partì. 

FIUUUUUUUUUM! SSSSSSBB- 

BRAAAAAAAMMMMMM! AAAARGH! AAAAARGH! 
AAAAAARGH! 

L'agente Galli sapeva di aver compiuto, ancora una volta, 
la propria missione. 

Ebbene sì, pensavate che non sarebbe mai successo: colui 
che credevate di aver subdolamente liquidato è ritornato, e 
questa volta fa sul serio. 

Sono proprio io, il vostro incubo terreno, la nemesi che si 
abbatte funesta sulle vostre empie capocce risucchiando i 
pochi rimasugli di materia grigia ivi presenti. 

Ho notato con piacere che avete avuto l’ardire di risponde- 
re alle mie feroci osservazioni: ciò che mi dispiace è come, 
ancora una volta, abbiate risposto a qualcuno che vi critica 
senza affrontare seriamente la questione. 

E' per questo motivo che vi riscrivo, anche se so che 
occulterete questa mia replica agli occhi della massa pur di 
avere la soddisfazione di aver detto l'ultima parola. 

Voi, o sommi illetterati, avete cominciato la vostra risposta 
sostenendo che non ho il diritto di chiamarvi asini dato che 

10 stesso avrei condito il mio scritto di errori di ogni tipo. 
Sappiate che, ispirato dal fantasma di quell’ ignavo di Dante 
Alighieri, ho comparato il testo originale che vi avevo spedi- 
to (che infatti avevo astutamente salvato) con quello da voi 
pubblicato. 

11 risultato già lo saprete, dato che vi sarà stato suggerito 
dalla vostra laida coscienza di mentecatti (senza offesa): i 
tanto decantati errori, ovvero virgole messe a caso, la 
seconda "i" nella parola "deficiente", eccetera sono guar- 
dacaso assenti dall’originale (bene, bravo, big! Complimen- 
ti. Allora, per tua informazione le virgole, così come le hai 
viste pubblicate, non sono state messe a caso, ma bensì 
nel modo corretto di metterle. Poi, "deficiente", si scrive 
proprio con la "i", esattamente come sufficiente, insuffi- 
ciente, ecc ecc. Allora, chi è che li fa, gli errori? Ah, dimen- 
ticavo: visto che hai fi la lettera originale, prova un po’ a 
controllare la successione numerica degli argomenti della 
medesima... NdP). A meno che un simpatico postino si sia 
dilettato a modificare l'originale speditovi, mi sa tanto che 
tali simpatici errorini li avete infilati proprio voi, vantandovi 
poi nella vostra risposta di averne corretto un numero spro- 
positato. So che voi, pur di occultare le vostre magagne, 
sosterreste di “aver perso l’originale e non poter controlla- 
re", quindi allego su codesto disco il suddetto originale. 
Per queste orripilanti manipolazioni, attuate con il turpe 
scopo di farmi passare per un illetterato, meritereste di 
subire la terribile' asportazione delle clavicole, dato 'che la 
lobotomia la avete evidentemente già subita. 

Ma non, è tutto: voi, o magnificenti fetecchioni, mi date 
"velatamente" dell’infantilone per il motivo che apprezzo le 
astronavi di Star Trek. A parte il fatto che, nella mia presun- 
ta somma ottusità, non vedo connessioni tra questi due 
fatti, pretendo ora che scriviate a tutti gli “Star Trek club" 



del globo dando dei bambinoni ai loro soci (e questo non fa 
altro che confermare la nostra tesi... NdD). Inoltre, ciò che 
sostenevo non era certo che dette astronavi devono piace- 
re per forza al vostro bistrattato redattore: il punto era ed è 
che egli non ha il diritto di sminuire il lavoro altrui a causa di 
opinioni personali. Dato che piuttosto che rispondermi 
avete preferito darmi dell’infantilone. meritereste di essere 
radiati dall’albo dei redattori (se ne esiste uno) e di essere 
iscritti, se ancora non lo siete, a quello degli asini atomici 
(albo peraltro molto esclusivo). 

Passiamo ora al prossimo punto. Sono d’accordo che non 
è possibile pretendere perfette traduzioni dall’inglese, ma 
per certe parole piuttosto tecniche (come il "destroyer" in 
questione), varrebbe forse la pena di dare un’occhiata al 
vocabolario (tempo necessario: 20 secondi), soprattutto se 
è una parola che appare piuttosto spesso nelle vostre 
recensioni. Se volete, comunque, chiamatemi pure a qual- 
siasi ora del giorno e della notte: vi risponderò con un 
sonoro pernacchione. dato che non meritate altro. 

Ma andiamo avanti. Mi accusate di criticare le tematiche 
presenti nella vostra posta senza proporre nulla di nuovo. 
Beh, non mi sembra che lettere così piene di critiche siano 
pubblicate così spesso (forse vi arrivano ma preferite non 
pubblicarle?). Comunque, se volete vedere qualcosa di 
nuovo, cospargetevi di miele e infilatevi in un formicaio: vi 
divertirete molto. (Come dire: non ho proposto nulla e pre- 
ferisco andare avanti a non proporre nulla... NdP) 

Andando avanti, voi difendete le interviste sostenendo che 
sia giusto gratificare chi realizza un gioco con "l’onore delle 
cronache". A parte il fatto che non credo che lo scopo 
della vostra rivista sia di far piacere ai vari programmatori, 
sono convinto che una persona sia molto più gratificata se 
vede che il suo prodotto riceve una valutazione positiva. 
Ergo, sono sempre convinto che le interviste siano uno 
spreco di spazio. Questo comporta che. travestiti da Ange- 
lica, verrete legati al letto dell Oriando furioso, il quale vi 
riserverà un simpatico trattamento col suo spadone a due 
mani. 

Per concludere, voi esseri abbietti mi chiedete perché, pur 
criticando il termine missiva, lo usi anche io. Se non ve ne 
siete resi conto, lo ho usato solo nella frase in cui lo critico. 
Spiegatevi voi, o immensi illuminati, come faccio a dire 
“Gino è un fesso" senza usare il termine "Gino". Se ci riu- 
scite. riceverete a stretto giro di posta un elettrodomestico 
innovativo: la sauna portatile, con la quale riuscirete sem- 
pre ad essere sudati come dei maiali. 

Nella remota eventualità che voialtri fetentoni vogliate pren- 
dervi le vostre responsabilità e ammettere che la vostra 
risposta era totalmente cannata, spero che mi rispondere- 
te. una volta tanto, con argomentazioni serie e pertinenti. 

Nel più probabile caso che voi mettiate a tacere tutto, sap- 
piate che risveglierò l’agente A. Galli dal suo sonno crioge- 
nico, e lo manderò a compiere sui vostri fragili corpicini le 
più nefande torture e i più oscidi scherzoni, ai quali state 
pur sicuri che non sopravviverete. 

Vi saluto sperando che questa volta non manipolerete 
tanto astutamente quanto scritto sopra 

Mentat Piter de Vries, Giedi Primo 

PS: non so come ci siate riusciti, ma la mia fida stampante 
dopo anni di onorato servizio ha tirato le cuoia: sono quindi 
costretto a spedirvi questo testo su disco. Avete per caso 
sguinzagliato anche voi un agente Galli? Non vorrei venire 
trovato un qualche giorno annegato nella mia vasca da 
bagno. 

Doverosa premessa: “con certa gente, trattandola bene, ' 
non ottieni niente". 

Uh. guarda guarda chi è tornato, il mio criticone preferitol 
Scherzi a parte, nel testo dovresti aver già trovato alcune 
note esplicative che non meritano ulteriori commenti, quindi 
direi di puntualizare solo due o tre cose. Innanzitutto, evito 
di ripeterti quanto ti ha trovato da dire Archeosiris sul 
numero di dicembre, visto che già quello dovrebbe essere 
sufficiente (che, come “deficiente", si scrive con la L Ma 
questo è un altro discorso). Quello che mi preme dire, è 
che la tua teoria, secondo la quale noi avremmo cosparso 
di errori la tua lettera solo per il gusto di fare bella figura, è 
una solenne idiozia. E ti spiego anche i motivi. 1) tanto per 
cominciare, una sìmile congettura può nascere solo da una 
mente drammaticamente immatura: va bene che. col 
nostro modo di scrivere e di affrontare gli argomenti trattati 
dalla rivista, cerchiamo sempre di catturare l’attenzione del 
lettore in maniera accattivante e amichevole, ma da qui a 
pensare che noi Redattori stiamo qui solo a "divertirci" o a 
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“bearci del nostro successo (?)" (come ha detto qualcun 
altro), comportandoci come donnette isteriche ogni volta 
che qualcuno ci fa un appunto, mi sembra esagerato: stai 
parlando con persone che si fanno un mazzo così ogni 
mese, non con dei bambini grassi che vogliono sempre 
aver ragione, quindi datti una calmata! Può sembrare 
dell‘inutile vittimismo, ma ogni tanto è giusto rimettere le 
cose in chiaro. 2) la tua lettera presentava effettivamente 
delle inesattezze, e noi te lo avevamo solamente fatto nota- 
re. Non volevamo certo farti passare per un illetterato, che 
bisogno ne avevamo? Volevamo solamente mettere in chia- 
ro che non spetta certamente a te (viste le premesse), giu- 
dicarci male per qualche errore di stampa o di battitura. Gli 
errori gravi sono ben altri, ma di questo se ne è già parlato 
nella Posta di dicembre. 3) Ci hai già pensato tu stesso, a 
coprirti di ridicolo, quindi non è proprio il caso di ricorrere a 
simili stratagemmi. Sappi inoltre che, stando a quanto 
abbiamo sempre fatto dal settembre del 93, una lettera 
come quella che precede questa risposta non avrebbe mai 
visto la luce della pubblicazione. Questo perchè non ci va di 
tediare ulteriormente i lettori con le stesse critiche insensa- 
te. Se abbiamo fatto uno strappo alla regola, è stato solo 
per altruismo nei tuoi confronti. 4) Se a volte “rimaneggia- 
mo" le lettere prima di pubblicarle, è solo per esigenza di 
sintesi. Infatti il loro significato non viene mai alterato in 
alcun modo. Nemmeno nel tuo caso (e provaci, ad afferma- 
re il contrario! L’originale è qui, per ogni eventuale confron- 
to). Capita che a volte una lettera, suddivisa in più punti, 
possa vedersene tagliato uno o due, ma questo capita solo 
nel caso in cui una risposta possa essere del tutto super- 
flua (tipo, che so, quando esce un gioco recensito il mese 
prima...). 

Detto questo, detto tutto. Per quanto riguarda il 
destroyer... Ebbene sì, hai perfettamente ragione, il termine 
adatto è “cacciatorpediniere” e per questo ci inginocchie- 
remo sui ceci. Spero che il nostro gesto ti renda in qualche 
modo felice. 

L’abbiamo affrontata seriamente, adesso, la questione? 

STORIA DI UN GESTO IRRIPETIBILE 

Bertrand Russell diceva che “ un processo che ha condotto 
dall’ameba all’uomo è apparso ai filosofi come un evidente 
progresso: ma non si conosce l’opinione dell'ameba a que- 
sto proposito". Ecco, io che sto scrivendo e continuo osti- 
natamente a scrivere su un Amiga 500 anziché sul Pc che 
pure posso utilizzare, mi sento l’ameba. “Scusate, ma 
prima di far uscire il Dx2 66 mhz non potevate chiederlo? 
Almeno io non avrei comprato questo... Insomma, non mi 
sembra molto corretto!". 

Guardando il mondo con occhi da ameba, ho l’opinione che 
il progresso ci stia togliendo creatività, gente, non c’è santo 
che tenga. E sapete perché? Perché nessuno riesce più a 
seguirlo, a fare un qualcosa che una volta finito abbia lo 
stesso valore che poteva averlo quando era iniziato. Se io 
imparo a programmare su un computer, non appena avrò 
fìnitò il miglior utilizzo che potrò fare della sua scheda video 
sarà quello di sminuzzarla nel mangime dei polli. 

Non ci credete? Sono passate tante Estati quante le dita di 
una mano, e se cinque anni vi sembrano tanti, vi ricordo 
che solo un paio di secoli fa era il periodo minimo necessa- 
rio per scendere in città a trovare i parenti e tornare a casa. 
Noi eravamo in cinque, e ci eravamo incontrati in un pome- 
riggio ridente, seguendo una proposta che recitava più o 
meno così: “perché non facciamo un videogioco?" Aveva- 
mo lo sguardo magro e patito di chi passava la vita davanti 
al monitor a mettere uova nel forno microonde dell’aereo di 
Zak Mckracken (non so se fosse già uscito, ma se non era 
Zak' allora era qualcosa di peggio). L’idea del nostro gioco 
era semplice e divertente: tante palline in continuo movi- 
mento. uno o due giocatori che, senza mai fermarsi, dove- 
vano colpirle tutte per arrivare alla fine. Ma non era l’idea in 
sé che contava: era il principio di poterci provare. Noi non 
riuscimmo mai a produrlo: lavorammo un anno intero, due 
che disegnavano, due che programmavano e io da solo 
che facevo musica con il Protracker. I pezzi del gioco si 
assemblavano a poco a poco, e con lo stesso ritmo si 
distruggevano, formattavano, sovrapponevano e, soprattut- 
to, SCATTAVANO. Tutto in Stop! (il nome dei gioco) (ah, 
Stop!! Mi ricordo di averlo giocato, e non era niente male! 
NdD), scattava. Se sì metteva una musica scattava una 
cosa, con la successiva scattava qualcosa di diverso. Era 
diabolicamente divertente. Non ci importava: ad ogni pro- 
blema risolto ne piombavano altri due, ma noi potevamo 
ancora credere di risolverli. E ci riuscimmo. Alla fine il gioco 
fu terminato. Tìtoli di testa, di coda, livelli, nemici e tac- 
chetti e una giocabilità da Zeus. Era stupendo. Ne spedim- 



mo una copia a Tgm e fummo recensiti tra le Nuove Attra- 
zioni da Circo italiane, anche se la versione spedita non fun- 
zionava. Ma al momento di produrlo... Tutto si inchiodò. Il 
nostro giochino era su due dischi, anziché uno, e sugli stes- 
si dischi un ex-pirata della Psygnosis era riuscito a fare 
stare uno sparatutto con dodici livelli di parallasse, voci sin- 
tetizzate e musiche sinfoniche. Il nostro gioco non aveva 
parallasse, se no sarebbe scattato di più, né voci sintetizza- 
te e in quanto alle musiche, sì. le avevo fatte con tutta la 
mia buona volontà, ma... Ma era divertente. Giocando a 
Stop! in due giocatori, si finiva per prendersi a pugni. Era 
fatto non per essere finito, ma per essere giocato. Fateci 
caso: oggi si gioca solo per finire. 

"Oh, lo sai l’ultimo codice di Doom2? E’ ENOIHCNIM”, e 
poi si butta via. 

Non ci siamo. Quando noi realizzammo Stop! c’era sì un 
divario tra utente e casa editrice, ma non un abisso come 
quello che c’è oggigiorno. Oggi, guardandoci con gli occhi 
(che non so dove potrebbero essere) dell’ameba, vedo dei 
grossi suini accomodati a ingrassare di Bitmap. di CD Rom 
e di Realtà Virtuale e suoni sulle poltrone di casa. Ma NOI, 
noi utenti non riusciamo più a realizzare nulla. O pensate di 
poter ancora dire: “perché non facciamo un bel gioco su 
computer? lo so disegnare!" “Sì, a matita, ma applicare 4 
milioni di sfumature a occhio lo sai fare? Eh, artistucolo da 
strapazzo... Guarda: noi siamo della Origin, e ti vogliamo 
vendere il nostro nuovo gioco: si chiama Ultima Menata e 
parla di..." 

Coda tra le gambe. Il promettente disegnatore si spara al 
pollice opponibile per non disegnare mai più. 

No. E’ come se fossimo tutti dei Joypad. Se continuiamo a 
trasformarci in bestie per l’ingrasso, ditemi cosa sarà di noi 
una volta arrivato il giorno in cui si ammazzerà il maiale: 
diventiamo sempre più usufruitori, ma siamo sempre più 
sterili. E se non è così, se io ho torto, perché non prendete 
in mano le vostre penne e fate muovere le vostre teste, e 
non scrivete 20.000 nuovi romanzi? O 20.000 nuove lettere 
in cui dite: “Salve! lo la penso così, ed è ora che voi mi 
stiate a sentire."? 

Il pesce e il povero. 

Il pesce e il povero? Devo aver letto questo nome parecchi 
anni fa. ma non mi ricordo proprio dove... Ad ogni modo 
sono almeno in parte d’accordo con quanto detto, vi ricor- 
date quando i giochi stavano su un dischetto mezzo vuoto 
e dovevano caricare solo una volta tutto il codice? O 
meglio, vi ricordate quando i programmatori del C64 riusci- 
vano a far stare in un solo file, più corto di 64K, tutto il codi- 
ce, la grafica, il sonoro? Bei tempi quelli, anche se hon 
disdegno sicuramente quelli attuali (ci sono dei giochi vera- 
mente stupendi, che necessitano di un uso massiccio di 
mega, che sarebbero risultati impensabili una decina di anni 
fa: qualche esempio? Doom, Doom2. Under A Killing 
Moon. solo per citare quelli che mi vengono in mente al 
momento...). Sicuramente una volta era molto più semplice 
progettare un videogioco, bastava (!!) essere in grado di 
programmare in assembler, di disegnare e comporre le 
colonne sonore, ora invece bisogna spingere la grafica ai 
limiti del possibile, utilizzare le colonne sonore dal CD, e, 
possibilmente, occupare più mega possibili sull’Hard Disk... 
No, non che abbia qualcosa da dire, in effetti questa era 
l’evoluzione più logica da aspettarsi, sarebbe impensabile 
che si continuassero a produrre giochi in stile C64 nel 
1995, ma questo ha veramente creato un vuoto quasi incol- 
mabile tra programmatori di videogiochi e utenti medi. pro- 
prio come hai detto tu. Chi non ha mai progettato o almeno 
in parte realizzato un gioco per C64? Quasi nessuno. Chi è 
invece in cjrado, oggigiorno, di fare lo stessè, e in modo 
che il prodotto sia competitivo su Amiga o PC? (quel genio 
che, anni fa, convertì Bubble Bobble su PC, ad esempio: il 
codice è talmente ottimizzato, che sul mio 486sx25 il gioco 
gira troppo veloce!!! NdP) 

DOOM 2 LA VENDETTA... 

Ogni mattina io fingo di andare in Università, per poi soffo- 
carmi in una libreria a cercare vecchi tomi di fantascienza, 
operazione dopo la quale sono solito appisolarmi nell’aula 
computer voluta del Magnifico Rettore dell’Università degli 
Studi della mia città. 

Là, a sonnecchiare e a parlare di fantacalcip, fantasy e fan- 
tapolitica. siamo in un certo numero di amiconi. Gli amiconi 
sono coloro che puoi prendere a pugni senza temere di 
ricevere un avviso di garanzia. Ebbene... Proprio nel quieto 
tintinnare degli orrendi chip interni del Pc, tra il dolce sof- 
friggere delle porte seriali sovraccariche e la flatulenza 



dell’unica stampante utilizzabile, si annida un essere sadica- 
mente noioso e filamentoso. 

Non riferirò il nome, ma sappiate che la definizione di 
"essere", per tutti i milleduecento pendolari della provincia, 
è chiara come se in politica parlassi del miracolo italiano. 
Ebbene... Egli passa la sua improduttiva esistenza nel com- 
pletare i livelli di Doom 2 al 100%. Non dico a completarli, 
ma a completarli a 100%! E non dico ogni tanto, ma tutte le 
mattine! Davvero sono serviti 2000 anni di storia per arriva- 
re a tanto? 

Davvero un certo Figlio si è fatto inchiodare alla croce per 
salvarci, per salvare uno così? Poverino. Ha gli occhi di chi 
non si sfoga da diciannove anni. Di chi non può fare zapping 
a mezzanotte perchè mamma lo controlla, e così si alza alle 
tre per vedere qualche seno di donna. Doom è il suo sfogo. 
Quando massacra dodici bit di uno scattoso nemico il suo 
odio per l’umanità si accende. Quando trova una porta 
segreta la Madonna compare tra le radiazioni del monitor e 
il suo faccino da muflone. E dire che solo qualche mese 
prima aveva fatto l’elegante voto di recarsi a Lourdes come 
barelliere. Ma la morte dei nemici per lui è impareggiabile. 
Le dita cicciotte corrono sui tasti, la mappa del gioco svi- 
scerata come nemmeno il programmatore avrebbe pensato 
di fare. Il massacro digitale in ottocento livelli tutti uguali è 
l’essenza della sua produzione. E ditemi se è poco. 

Non volevo dire niente di particolare, in questa lettera, tran- 
ne di dubitare dei barellieri di Lourdes, se mai doveste capi- 
tarci. 


Il Gianca. 


Incredibile, e dire che ormai mi ero quasi convinto che di 
tutti gli esaltati del passato (quelli che stavano sei ore 
davanti allo schermo con tutte le venazze rosse negli occhi 
per lo sforzo) fosse rimasto solo il nostro redazionale 
Pastore! Ma tu guarda... In questo caso, caro Gianca. non 
posso far altro che condividere il tuo dolore, certe persone 
sono veramente una palla al piede. Ma non disperare, c’è 
sempre una via d’uscita: noi (io e i pniei compagni di corso), 
nella nostra università, facciamo in modo che nessuno 
(tranne noi, ovviamente) possa giocare, ovviamente per evi- 
tare che qualcuno possa tediarci per tutta la giornata e 
occupare un computer che potrebbe servire ad altri (sem- 
pre noi). Come facciamo? Semplice, cancelliamo senza 
pietà le directory degli altri (dopo aver backuppato quello 
che ci interessa, naturalmente), e portiamo via i file *.exe 
dei nostri giochi, o, ancora, li zippiamo con la password. 
Comodo, non credi... Vedrai che il vostro “amico" pseu- 
doumanoide non vi arrecherà più alcun fastidio... 

LA SCOPERTA DELL’ACQUA CALDA... 


No. basta, non ne posso più sentire. Come? Ah, sì. cara 
redazione di TGM, volevo rispondere alla lettera, secondo 
me provocatoria, di Stefano Lisi apparsa sul numero 67. 
Secondo te, Stefano, non è giusto che si affittino giochi ori- 
ginali... Ma come? Poche righe più sotto dici tu stesso che 
invece i CD possono essere affittati? Ciò non ha senso! 
Perché i CD si possono affittare e i giochi originali no? Per- 
ché alle videocassette è consentito e ai giochi per compu- 
ter no? Come i CD o le videocassette possono essere ven- 
dute e/o affittate, così accade per i dischetti originali e non. 
punto e basta. 

Un saluto a tutti, specialmente chi ha recensito Joe e Mac 
per Amiga (non mi ricordo il nome). 


Davide “Dark" Speranza. 



Mi sento un po’ Stupido a rispondere, ma forse è meglio 
per tutti che lo faccia... Mi dispiace per te, Davide, ma devo 
schierarmi dalla parte di Stefano. A parte il fatto che da un 
bel po’ è vietato il noleggio di CD nel nostro paese (sarà 
ormai da un anno), io continuo a non vederci nulla di male, 
in fondo, anche se tutti ci copiassimo i CD che ci iriteressa- 
no su cassetta, la qualità audio ne risulterebbe visibilmente 
compromessa, costringendo la maggior parte della gente 
(me compreso) ad acquistare il CD vero e proprio. Lo stes- 
so vale per le videocassette, innanzitutto per copiarle 
occorrono due videoregistratori, il che significa una spesa 
non indifferente, in più è molto meglio noleggiarne mojte a 
un prezzo irrisorio (sto parlando di £3.000 circa per un gior- 
no di noleggio), che acquistarne una ogni tanto originale o, 
come ho detto prima, sobbarcarsi della spesa di un secon- 
do VCR. Per i giochi la faccenda è ben diversa: i giochi per 
PC sono necessariamente installabili, ergo sono dischi dos, 
perfettamente copiabili con il più stupido programma. Anzi, 
tanto vale installarseli e poi backupparsi il tutto. J codici, una 
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volta in mano, possono essere facilmente fotocopiati 
nella cartoleria sotto casa... Per l'Amiga le cose si com- 
plicano, visto che molti giochi continuano tuttora a esse- 
re registrati in modo che siano incopiabili (e, sfortunata- 
mente, non installabili...). Tuttavia è disponibile per una 
cifra irrisoria un dispositivo hardware da inserire tra il 
drive esterno e il computer, e anche in questo caso il 
gioco è fatto. Spero che ora nessuno abbia più dubbi... 

GRANDI INTERROGATIVI... 

Cari Bovas della Seconda Repubblica, sono un bipede di 
sesso maschile, ventenne ed equipaggiato con un Amiga 
500 1M. Voi penserete "echissenefrega!", ma io conti- 
nuo lo stesso con la lettera. Dunque, da qualche giorno 
posseggo un modem risalente alla seconda guerra mon- 
diale. Mi è stato prestato da un amico, il quale l'ha avuto 
da un suo amicò, che a sua volta l’ha avuto daH’amico 
deH’amico... 

Praticamente non ho la più pallida idea di chi, sia il legitti- 
mo proprietario del gingillo (non è che vi manca un 
modem?) (In effetti uno ci mancava proprio... NdD), con 
la conseguenza che né io né il mio amico sappiamo usar- 
lo e risalire al legittimo proprietario sarebbe un impresa 
epica. Per riuscire a collegarci a Ultimo Impero abbiamo 
provato di tutto, ma il modem non vuole saperne. Infatti, 
una volta collegato il tutto, appaiono sul monitor degli 
strani simboli (quali? Avresti dovuto essere più preciso! 
NdD) e sia facendo il numero da tastiera, sia da telefono 
(che vuol dire da telefono, non dovrebbe essere stato 
collegato il modem alla linea telefonica?! NdD) non acca- 
de nulla! Abbiamo usato tre programmi diversi (quali? 
Elencali! NdD), ma con nessuno di questi siamo riusciti a 
cavare un ragno dal buco. Forse potrebbe dipendere dal 
cavo troppo lungo, ma è più probabile che siamo noi a 
sbagliare i collegamenti e i settaggi vari, quindi il nocciolo 
della questione è questo: non è che, eventualmente, 
caso mai, potreste scrivere due righe su come si usa il 
modem? 

Ed ora passiamo a un altro problema! Dunque, da quan- 
do ho acquistato l'Amiga, ho sempre avuto l’ambizione di 
imparare a programmare, ma non ho mai avuto il tempo 
materiale di impegnarmi seriamente. Ora ho un po' di 
tempo disponibile, ma non ho idea di che linguaggio utiliz- 
zare. Calmi, calmi, mollate il nuclearizzatore, lo so che 
questa domanda vi è stata posta un miliardo e rotte di 
volte, ma per me il problema si pone in maniera un po’ 
diversa, perché fra qualche tempo ho intenzione di acqui- 
stare anche un PC, quindi vorrei imparare un linguaggio 
che mi permetta di non dover ricominciare a impararlo da 
capo. Ho sentito parlare di vari linguaggi usati su entram- 
be le piattaforme, l’assembler, il C, l’Amos, il Modula 2 e 
il Caligola 2 (!!): 

1 ) Il Caligola 2 è troppo potente e ho paura che sia peg- 
gio di Akira e mi vaporizzi l'Amiga, quindi ho deciso di 
scartarlo a priori; 

2) Il Modula 2 non lo conosco proprio, ma ne ho sentito 
parlare bene... 

3) Anche dell’Amos non so un gran ché (ma quale biso- 
gna usare? Il prò, l'easy, il compiler o cosa?). 

4) Il C. per quel che ne so, è un compilatore, e quindi, 
come tale, dovrebbe essere abbastanza veloce, vicino 
alla lingua parlata e non ci dovrebbero essere differenze 
troppo marcate tra le versioni disponibili per Amiga e PC. 
A proposito del C ho sentito parlare di librerie di sistema, 
ma non ho idea di cosa siano (scaffali?,) (Beh, adesso 
non esageriamo, leggi la risposta e scoprirai finalmente 
cosa sono,-. NdD). 

5) Quel che so sulf'Assembler è che è un 'asseblatore 
(aaarghhhl NdD), e che quindi, per poterlo utilizzare, 
occorre conoscere bene le specifiche tecniche della 
macchina che si sta usando, con la conseguenza che è 
completamente diverso da macchina a macchina. In com- 
penso però è più veloce e versatile (sempre dopo il miti- 
co caligola 2. brrr, mi vengono i brividi solo a pensarci...). 
Probabilmente leggendo quelle che sono le mie cono- 
scenze rudimentali sui vari linguaggi vi sarete fatti delle 
risate, ma io vi ho scritto proprio per sapere da voi come 
funzionano e quali sono le Iqro caratteristiche. Magari 
potreste creare una rubrichetta dove li trattate a uno a 
uno per spiegare cosa sono a noi poveri mortali... Forse 
vi chiedo troppo, ma io ci ho provatol Vabbè. anche se 
non è possibile soddisfare questa mia richiesta ditemi 
almeno che cose devo imparare a utilizzare, sapendo che 
intendo dedicarmi a tutto, dalle utility ai demo e ai giochi 
e che devo cambiare macchina (e non dimenticatevi del 
Modem, questo sconosciuto). 


■ 


Non è nel mio stile leccare, ma una cosa mi sento di dir- 
vela: secondo me, nonostante le critiche che spesso 
vengono mosse nei vostri confronti, voi siete i redattori e 
i bovatori più bravi e competenti, ma riuscite anche a 
instaurare con i lettori un rapporto di amicizia, e questa è 
la cosa più importante. Continuate così! Diamo potere 
alla parola! 

Articolo 21 . 

Accidenti, le domande a cui trovare una risposta sono 
davvero tante, quindi rimbocchiamoci le maniche e dia- 
moci da fare: mi dispiace per la faccenda del modem, ma 
avrei dovuto avere più dati a disposizione per poterti aiu- 
tare... Seguono comunque alcuni miei consigli: come pro- 
grammi (se già non lo hai fatto) ti consiglio di usare il 
vecchio ma efficiente A-Talk3, Ncomm, o il Term 4.0, 
cercando di lasciare inalterati i settaggi di default (a parte 
la velocità di trasferimento (o Baud Rate), che non deve 
mai superare i limiti del modem). Per comporre il numero 
prova anche a scrivere "atdt" o "atdp" (a seconda che 
la tua linea sia a toni o a impulsi) seguiti dal numero. Se 
nulla di quanto ho detto è servito, rivolgetevi al vostro 
negoziante di fiducia per ulteriori chiarimenti (oppure leg- 
gete qua: ogni programma di comunicazione dispone di 
diversi settaggi, e spesso si tratta di veri e propri puzzle 
in cui va azzeccato ogni singolo pezzettino. Ad esempio, 
provate ad aggiungere alla stringa di inizializzazione il 
parametro X3: questo dovrebbe dire al modem che si 
trova in Italia. Poi guardate le altre voci, per Ul, ad esem- 
pio, la parità dev’essere nessuna, il bit di stop 1 . e la cor- 
rezione di flusso settata su CRT/CTS -non XON/XOFF-, 
e la comunicazione deve poi essere messa a 8 bit -e non 
7, come può avvenire ad esempio su Itapac- provate un 
po’ in questo modo NdP)... 

Per quel che riguarda i linguaggi ti consiglio decisamente 
il C. è forse l'unico veramente versatile su qualsiasi piat- 
taforma con cui si possa creare un po’ di tutto... L’Amos 
è più che altro ristretto alla creazione di videogiochi ed 
esiste solo su Amiga, il Modula 2 non lo vedo poi così 
utile (molto più versatile il C), l’assembler è il più laborio- 
so e ostico di tutti. Le librerie in C non sono altro che file 
in cui sono definite funzioni di grande utilità, come le 
istruzioni per aprire o chiudere i file, per leggere una 
stringa di caratteri eccetera, e il fatto che siano contenu- 
te in librerie che tutti possiedono sta a significare che 
non dovete farvele da voi (cosa che non accade, per 
esempio, a chi programma in Pascal). Ed ora per conclu- 
dere, l’ultimo chiarimento, che ti permetterà di capire 
ancora di più: tutti i linguaggi da te citati, tranne l’assem- 
bler, devono essere compilati, ovvero devono essere 
‘‘tradotti’’ (o meglio compilati) in linguaggio macchina per 
poter essere utilizzati. Questo, seppure più comodo, 
rende il programma tradotto più lento di quello che 
sarebbe lo stesso programma scritto direttamente in lin- 
guaggio macchina (i compilatori non sono ancora perfet- 
ti!). Programmare in assembler è praticamente come pro- 
grammare in linguaggio macchina (per i più tosti: l’assem- 
bler (che. tra l’altro, è diverso da macchina a macchina) 
non è altro che la rappresentazione simbolica del linguag- 
gio macchina, ma sarebbe troppo complicato spiegarlo in 
poche righe,..), quindi il programma non deve essere 
compilato prima di essere eseguito. Spero di essere 
stato abbastanza chiaro, ma credetemi, è veramente dif- 
ficile spiegare il tutto in poche righe (ci ho messo un ora 
e mezzo in un esame all’Università, quindi fate un po’ 
vo(...). 

IN SINTESI... 

Quella di questo mese sta diventando proprio una mega- 
posta: non siamo ancora arrivati alla “posta in sintesi” 
che già abbiamo sorpassato abbondantemente il quanti- 
tativo di caratteri solitamente impiegato per redigere 
questa rubrica: e dire che avevamo pure uno “speciale 
natalizio” di mezzo! Segno che le vostre lettere sono 
sempre tante, sempre di più e... tutte belle! Vabbè, 
tagliamo corto e cominciamo. Iniziamo questa rassegna 
all'insegna dei “fiori d’arancio”, salutando una nostra 
vecchia amica: i lettori di Zzap! -si ricorderanno, infatti, di 
Martina, detta "thè mad ripper”. La lettrice in questione, 
ci ha scritto per narrarci del suo amore per Gigi Ruffolo, 
altro lettore. Beh, che dire se non “auguri"? Compli- 
menti a te e a Gigi, allora. Antonello de Santis, invece, ci 
ha mandato una lettera interessante parlando di pro- 
gresso. Amiga, e multimedialità. Purtroppo lo spazio non 


ci ha permesso di pubblicarla per intero, tuttavia vorrei 
riportare una frase a mio avviso particolarmente rappre- 
sentativa: "il programmatore, quello che prima era il 
vero fulcro dell’intera produzione, è lentamente scivola- 
to fino a diventare l’ultimo vagone della carovana, al 
quale si chiede di mettere su un CD Rom megabyte di 
grafica mozzafiato, e di farla girare scattando su un 
486xs 25mhz”. Interessante, non c’è dubbio, secondo 
me potrebbe essere già lo stimolo per una discussione 
sulle nostre pagine. Non trovate? Rimandiamo dunque 
una risposta a tempi più maturi, e passiamo a Claudio 
"Eris" Quaranta: purtroppo, che io sappia, attualmente 
all’Università non esistono specializzazioni in computer 
grafica, più probabilmente si tratta di esami dislocati 
qua e là tra le scienze informatiche e l’architettura. Se 
vuoi davvero fare grafica, ti conviene specializzarti in 
una scuola di design (non è affatto una cosa semplice!): 
tanto ormai la grafica si fa pressoché tutta su computer. 
Flavio ‘71 si chiede quanto tempo dureranno i nuovi gio- 
chi “tutta grafica niente giocabilità" che attualmente 
imperversano nel mercato multimediale, e ritiene che la 
risposta sia “poco". Anche secondo noi dureranno 
poco. Ma non perchè la gente, poi, tornerà ai rivolgersi 
ai vecchi giochini che sono più divertenti. No, noi rite- 
niamo che certi aborti siano destinati a sparire, per jl 
semplice motivo che la multimedialità sta muovendo 
oggi i primi passi: ti ricordi quanto erano brutti i primi 
giochi per C64? Erano fatto in Basic ridefinendo i carat- 
teri, e molto spesso non si discostavano dai vecchi 
classici dello ZX81. Poi. però, il C64 ha saputo stupirci 
tutti quanti. Lo stesso sarà per i titoli su CD-Rom: oggi 
ci si ubriaca di grafica e sonoro, ma visto e considerato 
che un CD-Rom costa quanto un gioco per console su 
cartuccia, la gente non tarderà a pretendere dal primo la 
stessa giocabilità del secondo, e le mega-produzioni 
cinematografiche effettivamente giocabili, iniziano già a 
moltiplicarsi. Titoli come Under A Killing Moòn e Wing 
Commander III ne sono solo un pallido esempio. E se 
qui siamo ancora all’inizio, figuriamoci cosa potremo 
giocare solamente tra pochi mesi! Uh, ma cosa vedo... 
Ci ha riscritto Eleonora! Questa simpatica lettrice, ogni 
tanto ci spedisce gli articoli “deliranti” che trova sulle 
riviste e sui quotidiani, che hanno come “argomento" 
(per non dire "vittima”) computer e videogiochi. Stavol- 
ta è toccato a "Evviva, sono video e vegeto” di Eugenio 
Celati, tratto dall’Espresso del 21 ottobre 1994, in cui si 
parla dei possibili danni fisici legati all’uso smodato del 
computer. Beh, leggendo non vi ho trovato nulla di par- 
ticolarmente esagerato, anzi, mi è sembrata un'analisi 
obiettiva. I veri deliri sono ben altri. Voi comunque, cari 
lettori, continuate a spedirci eventuali "orrori di stam- 
pa” (come li ha definiti una rivista concorrente), sappia- 
mo noi cosa farne... Davide Gualano chiede un chiari- 
mento, ovvero se noi ci guadagnamo o no col 144. Beh, 
ti dirò, personalmente non ho mai visto, una lira. E 
comunque a 635 lire al minuto ce ben poco da guada- 
gnarci: solo una piccola parte del ricavato va alla Xenia: 
il resto se lo spartiscono la Telecom e la società di 
gestione dei servizi vocali. I messaggi sono messi così 
per facilitare le operazioni all’utente che si collega per la 
prima volta: poi basta memorizzare la procedura e pre- 
mere i tasti giusti in sequenza, visto che il sistema li 
accetta lo stesso. Il problema nasce dal telefono a 
disco, e dai prinfii modelli a tastiera: questi apparecchi 
non possono emettere toni, e quindi si rende necessa- 
ria una risposta vocale da parte dell’utente. Ma qui non 
possiamo proprio farci niente. Concludiamo così con 
Giovanni Maestri (cambia l'inchiostro alla tua stampan- 
te! Non è bello leggere 'un testo su foglio bianco, scritto 
in carattere un po' meno bianco... NdP): i CD-Rom per 
Amiga Zappo (in Italia commercializzato con il solo 
nome della ditta produttrice Archos) e il CD1200 Com- 
modore, purtroppo, non prevedono la possibilità di Inse- 
rire il modulo MPEG: per quello dovrai per forza di cose 
procurarti un CD32. Una SIMM da 72 pin altro non è 
che... un CHIP contenente della RAM con 72 piedini. 
Ciao! 

CONCLUDENDO 

E anche questo mese è finita! Ci sembra persino impos- 
sibile, ma è così. Ah, quanta malinconia ci separa dal 
prossimo numero, come faremo a resistere per ben 
trentun giorni? Boh. ci siamo riusciti per più di un anno, 
ce la faremo anche stavolta! Ciao a tutti... 

Noi Bovas & BDM 
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Il NUOVO servizio di 
messaggeria privata Xenia: 


... vuoi parlare con tutti i redattori della tua rivista? 
... vuoi conoscere nuovi amici? 

... vuoi avere in antemprima novità e anticipazioni? 
... vuoi vendere, scambiare o acquistare 
software, hardware o altro? 

Adesso PUOI FARE TUTTO QUESTO IN TEMPO 
REALE grazie al NUOVO servizio messaggeria 
della Xenia Edizioni, il sistema più VELOCE, 
DISCRETO, LI SERO E ANONIMO di scambiarsi 
messaggi di ogni genere! 

Potrai persino CREARE UNA TUA CASELLA 
VOCALE PERSONALE per poter ricevere e inviare f* 
messaggi a chi vuoi e come vuoi! 

r* 



Se vuoi lasciare dei MESSAGGI PRIVATI allo ‘staff* della Xenia 
ecco l’elenco delle nostre caselle vocali: 


Stefano “Zio” Gallarmi 2000 

Francesco Gambino 2001 

Stefano Petrullo 2002 

Roberta Za m pieri 2003 

Sova Syte 2004 


Raffaele “Raffo” Sogni 2005 

Sonaventura “SDS” Di Sello 2006 

Emanuele “Shin” Scichilone 2007 

Andrea Della Calce 2 003 

Tutti gli Altri 2009 


PROVA SUSITO IL NUOVO SERVIZIO SCAMSIOGIOVANI: TI ASPETTIAMO! 
* Questo servizio costa SOLO 635 lire al minuto + IVA 

Servizi Vocali - V.le Piemonte, 21 - Cinisello Salsa mo (MI) - Tel. (02) 66.03.71.57 
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UN THRILLER SENZA FINE 
CONTRO SATANA E I DEMONI 
PER SCONFIGGERE L'INFERNO. 


A f /, Vfi l 

y/mk 

GAMETEK 





ANIMATO DA UN CAST DI GRANDI STELLE, 
TRA CUI DENNIS HOPPER (APOCALYPSE 
NOW), GRACE JONES E LA TOP MODEL 
STEPHANIE SEYMOUR, HELL TI PROPONE 
LA PARTE DI GIDEON O RACHEL, EX 
INVESTIGATORI PER IL GOVERNO. 

NEL TUO VIAGGIO, DALLE CITTA’ 
FUTURISTICHE FINO ALLE PROFONDITÀ 
DEGLI INFERI, RISOLVERAI INNUMEREVOLI 
MISTERI. 


LA GRAFICA 3D, L’ANIMAZIONE E I 
VIDEO MULTIMEDIALI IN FULL MOTION 
RENDONO AL MEGLIO L'ATMOSFERA 
SOPRANNATURALE E L’ORRORE HIGT-TECH. 


TAKE^ 
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CD - MPC 


VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL 0332/8741 1 1 - FAX 0332/870890 
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RITORNA LA LEGGENDA: 






IL RE LEO 


OLTRE 2000 FOTOGRAMMI 
DI ANIMAZIONE SONORA DISNEY. 


MAGNIFICI PAESAGGI AFRICANI, COME L'ARIDA SAVANA, 
IL CIMITERO DEGLI ELEFANTI, LA GIUNGLA. 


RICHIAMI FEDELI ALLA COLONNA SONORA COMPOST 

DA TIM RICE E ELTON JOHN. 


IL RE LEONE ti farà rivivere la grandezza e 
il mistero dell'Africa, con la storia di Simbà 






della sua lotta per il trono contro il terribile Scar. 

L’avventura procede attraverso rompicapi, 
fughe selvagge e inaspettati bonus da raccogliere. 

Narrativa interattiva nella tradizione Disney. 


VIA ADUA 22 - 21045 GA22ADA SCHIANNQ (VA) - TEL 0332/8741 1 1 - FAX 0332/870890 
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TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 





